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30.0 導入                         

シナリオに加えて、プレイブックには、ルールの注意、戦術
上のヒント、デザイナーズノートなど、ゲームの学習方法を
扱う他のセクションが含まれています。目次を参照して下さ
い。 

重要:シナリオをセットアップする前に、セクション 30.2 と
30.3 を読んで下さい。それは、各シナリオと一致するシナリ
オセットアップの見方について説明しています。それが初め
てのプレイである場合、又は最後にプレイしてからしばらく
経っている場合は、セクション 33 を読んで下さい。    

30.1 代替学習法 

以下は、ルールブックを最初から最後まで読むのとは反対に、
ゲームを学ぶための代替方法です。 

各方法は、ヘッダー「読むルール」の下に読むための特定の
ルールをリストします。特に制限がない限り、そのセクショ
ン内の番号付きルールとすべての下位ルールを読んで下さ
い。 

例:ルール 8.2 がリストされている場合は、8.2 及び 8.2.1 を
読んで下さい。 

あなたがルールを読んでいるときに、あなたがまだカバーし
ていない他のルールや概念を参照しても心配しないで下さ
い。あなたは最終的にそれについて学ぶでしょう。       

・プレイの手順法(30.1.1):これは、全てのルールを読みたい
人のためのものですが、主にプレイの手順で遭遇する可能
性のある順序で行います。この方法は、実行するためにリ
ストされたゲームの仕組みにおいて参照するルール番号
を含むフローチャートによってサポートされています。 

 

 

 

・トレーニングシナリオ法(30.1.2):これは、いくつかのシナ
リオをプレイしながら小さなステップでゲームを学ぶ方
法を提供します。それらはゲームの全てのルールをカバー
するわけではありませんが、その中核となる仕組みの土台
を提供します。トレーニングシナリオを終了したら、残り
のルールを読んで下さい。 

30.1.1 プレイの手順法 

学習目標:ターンがプレイされる順序で学びます。最初に、経
済システム、統合された移動及び戦闘システム、そして補給
システムに焦点を当てます。 

最初は移動、戦闘、そして補給を維持する方法について気に
して下さい。残りはシナリオをプレイしながらわかってくる
でしょう。                       

セットアップ:以下の変更を加えてメインイベントシナリオ
(32.1)をセットアップしてプレイして下さい。 

・各陣営のセットアップ表に従って、Entry-H の年月がない
か Entry-H の年月が 40 年 12 月以前であるカウンターを
セットアップします。40 年 12 月ターンの終わりに、シナ
リオを止めて再びセットアップします。又は、41 年 1 月か
ら 41 年 12 月まで(及び 41 年 12 月以降も同様)、Entry-H
の年月を持つカウンターをセットアップしてプレイを続
けます。 

・枢軸陣営は、シナリオの特別ルール「ステージをウェスト
ファーストに設定する」を実行しなければなりません。 

読むルール: 

・ゲームの基礎: 1.0-1.7; 2.0-2.3; 3.0-3.3; 5.0-5.1 

・天候フェイズ: 11.0-11.2 

・宣戦布告フェイズ: 10.1 

・経済フェイズ: 9.0-9.1.3 

・戦略戦争フェイズ: 5.4, 9.2 

・戦略移動フェイズ: 4.0-4.1.4 

・アクションサブフェイズ: 4.2, 5.2-5.3, 6 

・補給チェックサブフェイズ: 7.0-7.4 

・非補給フェイズ: 7.5 

・補充フェイズ: 8.0-8.1 

・アップグレードフェイズ: 8.2 

・動員フェイズ: 8.3 

・外交フェイズ: 10.2 

・勝利チェックフェイズ: 12.1 

・ターン終了フェイズ: 12.2 

・シナリオ関連: 10.3, 13 

・マーカー関連: 14, 15 

30.1.2 トレーニングシナリオ法 

リストされている順序で各トレーニングシナリオをプレイ
して下さい。 

これらのシナリオは、一般的に枢軸陣営に有利な一方的な状
況ですが、重要な点はプレイ方法を学ぶことです。     

読むルール:トレーニングシナリオをプレイする前に、以下の
ルールセクションを読んで下さい。 

・ゲームの基礎: 1.0-1.7; 2.0-2.3; 3.0-3.3; 5.0-5.1 

・読まないで: 1.3.2-1.3.9; 1.6; 2.2 
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30.1.2.1 トレーニングシナリオ１ 

このシナリオはポーランド侵攻をカバーしています。そのル
ールは基本的な航空及び地上作戦を扱います。 

学習目的:航空及び地上ユニットのアクション、「機動」地上
攻撃、条件付きイベント、及びイベントマーカーについて学
びます。読んで遊んでいる間に、以下のことに集中して下さ
い。 

・移動と戦闘の統合システム:この重要な要素は、EZOC が移
動し攻撃している地上ユニットに与える影響です。 

基本的な概念は、地上ユニットの初期移動を除いて、地上ユ
ニットが EZOC 内にいる場合、その活性化を終了するか、隣
接する敵地上ユニットを攻撃しなければならないというこ
とです。                        

・いかなる種類の地上ユニットも機動攻撃(5.3.2)を実行でき、
十分な移動ポイントがある限り、同じユニットは 1 ターン
に複数回攻撃することができます。 

・1 個の航空ユニットが地上戦闘に航空支援(6.2.3)を提供で
きます。これは、地上戦闘前ではなく、地上攻撃中に宣言
されます。航空ユニットは、敵地上ユニットを直接攻撃す
ることはできません。 

セットアップ:ポーランド 1939 シナリオ(31.1)をセットアッ
プしてプレイして下さい。 

 

読むルール: 

補給ついての言及は無視して下さい。全てのユニットが完全
補給であると仮定します。 

・航空及び地上の作戦移動: 1.3.7, 4.2-4.2.3.4 

・地上戦闘: 5.3 

読まないで: 5.3.3, そして「強襲」戦闘や「要塞」に関連する
ルールは無視して下さい。5.3.4 では、「孤立」だけ読んで下
さい。 

以下については、特定の番号付きセクションのみ読んで下さ
い。下位レベルのルールを読まないで下さい。 

・アクション: 6; 6.2; 6.2.1; 6.2.3; 6.3, 6.3.1。生産ポイントへ
の言及を無視して下さい。生産ポイントは、全ての目的の
ために十分に存在すると仮定します。 

・条件付きイベント: 13, 13.2。13.2 の最後の 2 つのパラグラ
フは無視して下さい。 

・イベントマーカー: 14, 14.5 
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30.1.2.2 トレーニングシナリオ２ 

このシナリオは、デンマークとノルウェーの侵攻をカバーし
ています。そのルールは、天候、空挺、及び水陸両用侵攻を
扱います。 

学習目的:天候、空挺と海上ユニットのアクション、地上戦闘
の強襲攻撃、水陸両用侵攻、及びイベントマーカーについて
学びます。読んで遊んでいる間に、以下のことに集中して下
さい。 

・悪天や荒天が移動や戦闘に与える影響を確認して下さい。
あなたがシナリオをプレイし、両方のターンが晴天である
場合、それをより多くの回数プレイして下さい、しかも悪
天や荒天の天候で。 

・空挺マーカーは、独立したアクション(6.1)としてマップ上
に置かれ、それは味方航空ユニットの範囲内になければな
りません。これに関連するのは、アクションをどのような
順序で実行することができるかです。 

例:このシナリオでは、枢軸陣営は、侵攻
する前にドイツ空挺マーカーをオスロ
に置くことを望んでいます。これを行う
には、5Luf 航空ユニットは、オールボル
グ(ヘクス 1923)にいなければなりませ
ん。空挺マーカーは、味方航空ユニット
の 3ヘクス以内に置かなければならない
ためです。それゆえ、枢軸陣営は、最初
に 18 軍を活性化させて、陸軍作戦アク
ション(6.3.1)を実行して攻撃して、デン
マークの道を一掃します。それから 5Luf
を活性化して、オールボルグへ移動する
ために航空基地変更(6.2.1)を実行しま
す。それから、オスロに空挺マーカーを
置くために空挺アクションを実行しま
す。最後に、水陸両用侵攻アクションを
実行するために Nor 軍を活性化させま
す。 

・陸上戦闘の海上支援 DRM(5.3.4 水陸
両用侵攻)を受けるために、海上護衛ア
クション(6.4.2)のための軍艦ユニッ
トとして水上艦アクションマーカー
を使用します。 

・水陸両用侵攻(6.3.2)プロセスをリハー
サルして下さい。このルールは長いで
すが、かなり順次的な命令に従ってい
ます。それを暗記することを心配しな
いで下さい。これは、それがどのよう
に機能するかを体験するためのもので
す。他のシナリオをプレイするときに、
後でプロセスをもう一度確認できます。 

では、なぜあなたは今これを試している
のですか？トレーニングシナリオ 3では
水陸両用侵攻が可能であり、このシナリ
オは迎撃を心配することなくそれを実
行する機会を提供します。                         

セットアップ:スカンジナビア 1940 シナ
リオ(31.2)をセットアップしてプレイし
て下さい。 

読むルール: 

補給への言及は、それが存在すると仮定
して無視して下さい。 

・ゲームの基礎 : 1.3.2; 1.3.3; 1.3.6; 
1.3.9; 1.6 

・地上戦闘: 5.3.3 と 5.3.4。「要塞」の言
及に注意して下さい。あなたはこの
シナリオでは要塞に遭遇しないでし
ょうが、トレーニングシナリオ 3 で
遭遇するでしょう。 

・アクション: 6.1 から 6.1.3; 6.3.2。海
上移動経路のトレースの言及は、そ
れが存在すると仮定して無視して下
さい。 

・天候: 11.0 から 11.2 

・ターン終了: 12.0 から 12.2 

以下については、特定の番号付きセクションのみを読んで下
さい。下位レベルのルールを読まないで下さい。 

・アクション: 6.4 と 6.4.2 

・条件付きイベント: 13.2.2 からステップ 1 まで。 

・イベントマーカー: 14.1; 14.16; 14.17 
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30.1.2.3 トレーニングシナリオ３ 

このシナリオは、低地国とフランスへの侵攻をカバーしてい
ます。それは、主に経済、航空、及び海上作戦、そして兵站
を扱う更に多くのルールを追加します。ゆっくり取り組んで
下さい。シナリオを数回プレイして下さい。完了すると、あ
なたはゲームの中核となる仕組みの多くを学んでいること
でしょう。 

学習目的:経済システム、戦略戦闘、航空／海上戦闘、戦略移
動、海上ユニットのアクション、ユニットの補充と動員、補
給、要塞、及び政策について学びます。読んで遊んでいる間
に、以下のことに集中して下さい。 

・国家意志(2.1.2)は、国の戦い続ける意欲を追跡します。 

・地上ユニットを活性化し(6.3)、補充(8.1)を実行するための
生産ポイントの必要性。 

・航空ユニットが他の航空ユニット又は海上ユニットを直接
攻撃する能力など、航空ユニット及び海上ユニットに利用
可能な追加のアクション。 

・特に海域を横切って補給線をトレースすること(7.4.3)、補
給目的のためにその補給線を使用しているユニットと同じ
領域にいる護送船団ユニットの必要性。 

例:イギリス BEF 地上ユニットがフランスにいる場合、イ
ギリスへの補給線をトレースするには、イギリスの 1 個の
護送船団ユニットがフランスの港にいなければなりません。 

・要塞(15.12)が ZOC、移動、及び戦闘に及ぼす影響。 

セットアップ:フランス 1940 シナリオ(31.3)をセットアップ
してプレイして下さい。 

 

 

 

 

 

 

 

 

読むルール: 

・ゲームの基礎: 1.3.8 

・戦略移動: 4.0 から 4.1 

・地上及び海上の作戦移動: 4.2.3; 4.2.4 

注意:あなたは、以前に地上移動のセクションの大部分を読み
ました。しかし、今回は要塞に関連したルールに注意を払っ
て下さい。 

・航空／海上戦闘及び戦略戦闘: 5.2; 5.4 

・ユニットの兵站: 8.0 から 8.3; 8.2 のアップグレードは読ま
ないで下さい。 

以下については、特定の番号付きセクションのみを読んで下
さい。下位レベルのルールを読まないで下さい。 

・航空アクション: 6.2 から 6.2.5.3 

・海上アクション: 6.4 から 6.4.4 

・補給: 7.0 から 7.5.2 

・経済: 9.0 から 9.2.2 

・政策: 10.3; 10.3.2; 10.3.3 

・条件付きイベント: イギリスが崩壊する場合、13.2.1 を読
んで下さい。 

・イベントマーカー: 14.8; 14.15; 14.18 

・追跡マーカー: 15.12 
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30.1.2.4 トレーニングシナリオ４ 

このシナリオは、最初の 3 つのシナリオと同じ期間(すなわ
ち、戦争の最初の年)をカバーしていますが、1 つのゲーム全
体としてカバーしています。そのルールは政治を扱い、条件
付きイベントを拡張します。 

学習目的:紛争領域、政治、及び政策について学びます。読ん
で遊んでいる間に、以下のことに集中して下さい。 

・政策(10.3 及び 10.3.3)が特定の活動をどのように制限し、
ユニットを特定の領域に維持することを要求するか。 

・ユニットの配置又は除去を引き起こす親[陣営]マーカー
(15.19)とイベント。 

・条件付きイベントに含まれる追加項目:征服されたフラン
ス(13.2.2.1)及び西方侵攻(13.8)。 

セットアップ:以下の変更を加えてメインイベントシナリオ
(32.1)をセットアップしてプレイして下さい。 

・シナリオ終了マーカーをターントラックの 40 年 12 月ボッ
クスに置きます。シナリオはそのターンに終了します。プ
レイ中、ゲームの仕組み上、この日以降のターントラック
上にカウンターが置かれた場合、そのターンをプレイして
下さい。このシナリオには影響しませんが、今後の参考の
ために学ぶことになるでしょう。 

・枢軸と西側の陣営カウンターは、陣営カード又はマップ上
から始めるようにセットアップして下さい。カウンターが
ターントラックで始まる場合、その Entry-H の年月を使用
し、それらのカウンターを 40 年 12 月以前の年月でのみセ
ットアップして下さい。ソビエト陣営カウンターをセット
アップしないで下さい(ソ連の譲渡領域マーカーを除きま
す）。 

・ソビエト陣営は無視され、ソ連は禁止国です(1.3.8)。 

 [例外: 

◇ソビエト陣営は外交フェイズに参加します(下記参照)。 

◇外交又は政策関連のルールでは、ソ連は活性化された国
とみなされ、連合プレイヤーは必要に応じて決定を下し
ます。 

・枢軸陣営は、シナリオの特別ルール「ステージをウェスト
ファーストに設定する」を実行しなければなりません。 

・外交フェイズを実行し、それがソビエト陣営のターンであ
るとき、以下を実行します。 

◇外交カップに領域譲渡マーカーがある場合、カップから
マーカーを無作為に引きます。引かれたマーカーをその
ルールに従って解決します。領域奪取が引かれた場合、
領域奪取(14.2)のステップ 3と 4を実行しないで下さい。 

◇両方の領域奪取マーカーが外交カップマーカー保持ボ
ックスに入っている場合、ボックスから 1 つの領域奪取
マーカーを取り、それをカップに入れます。その後、イ
ベント無しマーカーも保持ボックスにある場合、それら
のうちの 1 つをカップに入れます。 

◇すべてのソ連紛争領域が譲渡されている場合、何もしな
いでプレイを続けます。 

・40 年 12 月の終わりまでに以下のすべてを達成したなら、
枢軸陣営が勝利し、そうでなければ、西側陣営が勝利しま
す。 

◇ポーランドと他の 4 カ国(フランスを除きます)が征服さ
れた。 

◇フランスが征服された、又は、イギリスが崩壊した。 

◇ドイツ以外に少なくとも 1つの他の活性化状態の枢軸国
がある。 

読むルール: 

・ゲームの基礎: 1.3.4; 1.3.5; 2.2 

・政治: 10.1 と 10.2 

・政策: 10.3.1; ソ連メインとソ連条件付きは無視して下さ
い; 10.4 

・条件付きイベント: 13.1; 13.2; 13.4; 13.8 

・イベントマーカー: 14.2; 14.4; 14.9; 14.10; 14.11; 14.12; 
14,19 

30.2 シナリオ一般情報 

最初のシナリオ(特にフルキャンペーン)をプレイする前に、
プレイブックの戦術上のヒント(34.0)を読んで下さい。それ
は、ゲームの仕組みの不慣れによるミスを防ぐのに役立つか
もしれません。プレイブックのルールの注意(33.0)のセクシ
ョンには、誤解を避けるためのルールやその他の様々なルー
ルの概要が記載されているため、便利かもしれません。    

プレイ時間:シナリオ、ルールの知識、及びプレイしている特
定のターンに応じて、ターンごとに 15-60 分かかると推定さ
れます。したがって、シナリオのプレイ時間は、キャンペー
ン全体で 30分(例:ポーランド 1939)から 50時間の範囲です。 

陣営:2 陣営シナリオは、枢軸陣営と１つの連合陣営を含みま
す。[例外:ソビエト対西側 1945-1946 シナリオは、連合陣営
のみを含みます。]3 陣営シナリオは、枢軸陣営と両方の連合
陣営を含みます。 

歴史的にそうであったように、シナリオによって表されるキ
ャンペーンは、互角の戦いとならないかもしれません。   

プレイヤーの人数に応じて、各プレイヤーは以下にリストさ
れているように陣営を個別にコントロールします。 

・2 人プレイヤー: 1 人が枢軸、1 人が連合 

・3 人プレイヤー: 1 人が枢軸、1 人が西側、1 人がソビエト 

・4 人プレイヤー: 2 人が枢軸、1 人が西側、1 人がソビエト。
これは大きな 3 陣営シナリオでのみ有効です。 

4 人プレイヤーのゲームでは、誰が枢軸の「西部戦線」プレ
イヤーになり、誰が枢軸の「東部戦線」プレイヤーになるか
を、枢軸プレイヤーが決めます。枢軸西部戦線プレイヤーは、
枢軸又は西方の国にある枢軸ユニットをコントロールしま
す。枢軸東部戦線プレイヤーは、ソビエト又はソ連と国境を
共有する(ドイツを除く)任意の国にある枢軸ユニットをコン
トロールします。 

また、シナリオの最初のターンでは、枢軸西部戦線プレイヤ
ーは枢軸の「本部戦線」プレイヤーでもあります。本部戦線
プレイヤーは、(中立国の選択、補給線のトレース、補充、動
員などの)枢軸陣営のイベントマーカーやアクションを実行
しているユニットに関係のない他のゲームの仕組みの使用
に関する全ての決定を担当します。次のターンでは、枢軸東
部戦線プレイヤーが枢軸本部戦線プレイヤーになります。枢
軸軍プレイヤーは、シナリオの各ターンで本部戦線を交互に
コントロールし続けます。 

例:枢軸プレイヤー1 が東部戦線をコントロールし、枢軸プレ
イヤー2 が西部戦線と本部戦線をコントロールします。枢軸
プレイヤー1 はセバストポリ要塞に対して戦闘を開始し、重
砲イベントマーカーを使用したいと考えています。マーカー
を使用するには、枢軸プレイヤー1 は、枢軸プレイヤー2 の
許可が必要です。賭けをして下さい! 枢軸プレイヤーがお互
いに交代するまでにどれくらいかかりますか? 

国:何らかの理由で国内を移動される又は選択される可能性
がある国は、シナリオに活性化状態、非活性化状態、又は活
性化可能としてリストされている国のみです。その他の国の
土地へクスは禁止されていると見なされます。 

プレイの手順:特に明記しない限り、シナリオは最初のターン
の天候フェイズから始まり、最後のターンの勝利チェックフ
ェイズが完了したときに終了します。 

例:シナリオ終了マーカーは、1945 年 5 月のボックス内にあ
ります。シナリオは、1945 年 5 月のターンの勝利チェックで
終了します。だからそのターンを最後までプレイして下さい。 

有効でない／NA:シナリオが、そのシナリオのフェイズ、ル
ール、又は他の項目が有効でない又は「NA」(該当なし)を示
す場合、参照された項目に関連付けられたルールは、プレイ
中に無視されます。 

例:スカンジナビア 1940 のシナリオで、ドイツがデンマーク
を征服します。このシナリオでは外交フェイズはないので、
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枢軸陣営は、征服された国のルールのステップ 2 のように、
外交カップに親枢軸マーカーを置きません。 

特別ルール／注意:シナリオには、それに適用される特別ルー
ルや注意があります。ルールブックのルールと矛盾する場合
は、シナリオルール／注意が使用されます。 

30.2.1 増援エントリー 

ユニットやマーカーがシナリオに登場するターンは、そのユ
ニットがいつ戦争に影響を与えたかについてのデザイナー
の見積もりです。それは必ずしも編成の歴史的な年月ではあ
りません。USE は、詳細なケーススタディよりも軍事計画に
関するものです。                    

シナリオを開始する前に、プレイヤーは、増援カウンター(す
なわち、ヘクスや陣営カード上でシナリオを開始しないカウ
ンター)がシナリオで使用するためにいつ利用可能となるか
を決定するために、ヒストリカル又は可変エントリー年月シ
ステムのいずれを使用するかを決定します。そのターンは、
カウンターのエントリーターンと呼ばれます。 

ターントラック上のエントリーターンボックスからカウン
ターが取り除かれたら、それをシナリオのセットアップテー
ブルの場所欄にリストされている場所に置きます。 

30.2.1.1 ヒストリカルエントリー 

Entry-H 欄にリストされているターンのターントラックにカ
ウンターが置かれます。そのターンがそのエントリーターン
です。Entry-V のターンは無視します。 

30.2.1.2 可変エントリー 

このルールはユニットやマーカーがプレイに登場する時期
が可変しますが、到着の年月は歴史上の時間枠内です。すみ
ません、枢軸プレイヤー、あなたは 1940 年にジェット機を
得ることはないです。                       

カウンターの Entry-V の値が「NA」の場合、代わりにカウン
ターの Entry-H の値を使用して下さい。そのターンがそのエ
ントリーターンです。 

そうでなければ、カウンターを Entry-V 欄にリストされたタ
ーンのターントラック上に置きます。Entry-H のターンは無
視します。ターンボックス内の他のカウンターから増援カウ
ンターを区別するために、それを異なる方向(例えば上下逆)
に向けます。複数の増援カウンターの Entry-V の年月が同じ
場合、それらをそのターンボックス内にスタックします。シ
ナリオに基づいて、そのボックス内にカウンターのスタック
がいくつかあるかもしれません。慎重に配置して下さい。 

全てのカウンターがターントラックに置かれた後、以下を実
行して下さい。 

ステップ 1)最も早い Entry-V ターンボックスの増援カウン
ターの上にあるターントラックに可変エントリ
ーマーカーを置きます。 

例:ソ連 1941-1944 シナリオでは、増援カウンタ
ーにある最も早い Entry-Vターンは 41年 9月で
す。可変エントリーマーカーがそれらの上に置
かれます。 

ステップ 2)ターンマーカーが可変エントリーマーカーを含
むボックスに移動したら、可変エントリーマー
カーの下の全ての増援カウンターを脇に置き、
可変エントリーマーカーを次の Entry-V ターン
ボックス内の増援カウンターの上に置きます。 

例、続き:ソ連 1941-1944 のシナリオでは、カウ
ンターにある次の Entry-V ターンボックスは 42
年 3 月です。あなたは、それが Entry-V ターン
ボックスであることを知っているでしょう。そ
こにあるカウンターは異なる方向を向いている
からです。 

ステップ 3)所有している陣営は、ステップ 2 で脇に置いた増
援カウンターの 1 つを選び、サイコロを 1 個振り
ます。その結果と同じ数だけ後のターントラック
上に、そのカウンターを置きます。そのターンが

そのエントリーターンです。 

例、続き:41 年 9 月ターンボックスからソ連第 1
打撃軍ユニットが取り除かれます。ソビエト陣営
はサイコロを 1 個振り、結果は 3 です。第 1 打撃
軍ユニットはターントラックの 41 年 12 月ボッ
クスに置かれます。41 年 12 月がユニットのエン
トリーターンです。 

サイ振りの結果がシナリオの最終ターンを超え
てカウンターを置くものであった場合、それはシ
ナリオから取り除かれます。 

ステップ 2で脇に置かれた全ての増援カウンター
がサイ振りされてターントラックに置かれるま
で、上記を続けて下さい。 

重要:サイ振り結果が 6 であった場合、そのシナリ
オにおいて後にサイ振りされる増援カウンター
を含む将来の Entry-V ターンボックスに、カウン
ターを置くことができます。そうなった場合、そ
のカウンターを可変エントリーマーカーの下に
置かないで下さい。代わりに、そのターンボック
スのどこかにそのカウンターを置いて下さい。 

これにより、他の Entry-V カウンターと一緒に、
再びそのカウンターについて誤ってサイ振りす
ることを避けることができます。                       

30.2.1.3 アメリカ可変到着 

アメリカには可変到着マーカーがあります(その
裏側はアメリカ参戦マーカーです)。それは、アメ
リカの増援カウンターのみをトラックすること
を除いて、可変エントリーマーカーと同じ方法で
使用されます。 

アメリカが活性化したときに、その増援カウンターは他の国
籍と同じEntry-Vターンボックスにないかもしれないことに
基づいています。 

30.3 シナリオ標準セットアップ 

以下は、特定のシナリオ内で特に明記されていない限り、全
てのシナリオに適用されます。 

30.3.1 基本セットアップ 

東／西マップ:指示されたマップをレイアウトします。東マッ
プにはソ連があります。西マップにはイギリスがあります。
両方のマップを使用する場合は、それらを並べてヨーロッパ
の 1 つのマップを作成します。 

移動／DRM マーカー:移動
ポイント又は+/-DRM マー
カーを使用している場合は、
どちらかのマップのそれぞ
れのトラックにそれらを置
きます。 

ターンマーカー:シナリオの最初のターンに対応
するターントラック上にターンマーカーを置き
ます。西マップを含むシナリオをプレイしている
場合、そのターントラックを使用して下さい。東
マップターントラックは、東マップのみのシナリ

オに使用されます。 

シナリオ終了:シナリオの最終ターンに対応する
ターントラック上にシナリオ終了マーカー(その
裏側は宥和又は協定終了マーカー)を置きます。
[例外:メインイベントシナリオ(32.1)では、シナ

リオ終了マーカーの代わりに宥和又は協定終了マーカーを
配置する必要があります。 

支配マーカー:リストされている都市(もしあれ
ば)に支配マーカーを置きます。リストされてい
る全ての都市に配置するのに十分な支配マーカ
ーがない場合、全ての都市が 1 つの敵陣営の支配

下にある国をチェックして下さい。存在する場合、その首都
に支配マーカーを 1 つ置いて、全ての都市がその陣営の支配
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下にあることを示して下さい。 

カウンター:以下に又はシナリオにリストされているとおり
にカウンターをセットアップします。非活性化状態の国のカ
ウンターは、マップ上にセットアップされません。 

生産／国家意志マーカー:特に明記しな
い限り、その国の全ての生産マーカー
及び意志マーカーは、記載された値と
一致しているそれらの陣営カードのそ
れぞれのトラックに置かれます。生産

マーカーと意志マーカーの裏にある開始値は、メインイベン
トシナリオ(32.1)で使用されます。 

工場数:シナリオにおいて国のためリストされた
値は、その国のマップ上工場数(9.1.2)です。ある
国が工場数マーカーを有する場合、それをそれぞ
れのマップ上工場数カウントトラックボックス

に置きます。国が工場数マーカーを有していない場合、この
値は情報提供を目的としているため、あなたはマップを見て
自分で工場数を数える必要はありません。この工場数の値は、
工場ロストマーカー又は追加工場トラック上のマーカーに
よって占められているボックスの値を除きます。 

「NA」がその国の工場数の後に記載されている場合、プレイ
中にその国のために生産は追跡されません。その国は、その
支出すべてを支払うのに十分な生産ポイントを有している
と見なされます。 

「全ターン」が国の工場数の後に記載されている場合、記載
された値はシナリオ全体におけるその国の唯一の工場数の
値です。たとえその国がその工場のいずれかを失っても、そ
の値は変更されません。これは工場数の値のみについて言及
したものであって、必ずしもそのターンに受け取った生産ポ
イント数ついて言及したものでないことに注意して下さい。 

このような場合、値はその戦役のための取り組みの見積もり
を表しているのであって、必ずしもその国の経済の全てでは
ありません。                      

国家意志:「NA」がその国の国家意志の後に記載
されている場合、プレイ中にその意志は追跡され
ません。その国は崩壊することがありません。 

 

ユニット／マーカー:陣営セットアップ表(30.3.2)にリストさ
れているように、又は上記で示されているように、それぞれ
の位置に国／陣営固有のカウンターを置きます。国／陣営固
有ではないマーカー(例えば、出撃数やモスクワ条約)は、必
要に応じて使用するために取っておきます。 

重要:カウンターのセットアップ表に Entry-V 又は Entry-H
の年月が記載されている場合、それは増援カウンターであり、
最初にターントラック上にセットアップされます。増援エン
トリー(30.2.1)を参照して下さい。             

シナリオで使用される唯一の国／陣営固有のカウンターは、
そのセットアップ表にその国／陣営用にリストされている
ものか、シナリオで活性化可能な国／陣営に属するものです。 

30.3.2 セットアップ表－用語 

シナリオで陣営によって使用されて置かれるカウンターは、
そのセットアップ表にリストされています。以下に、セット
アップ表の用語を説明します。 

国:カウンターの一番下に記載されている国又は陣営を表し
ます。カウンターがセットアップされる場所とは限りません。 

カウンターID:カウンターの歴史的な ID又は名称を示します。
数と乗算記号(すなわち「x」)が名前の前にある場合、それは
その名前を有するカウンターの数を示します。 

例:ポーランド 1939 シナリオでは、西側陣営セットアップ表
(31.1.3)のカウンターID 欄に「2xGround Support」と記載さ
れています。これは、その上に「Ground Support(地上支援)」
という名前の 2 つのカウンターがあることを意味します。 

場所:カウンターが置かれる位置が示されています。配置は、
スタック制限や移動禁止に違反することはできません。ルー
ルに違反することなくユニットを配置できない場合は、その

陣営カードの動員ボックスに置いて下さい。 

・カウンターに Entry-H と Entry-V の年月がない場合は、記
載されている場所に置きます。 

・カウンターに Entry-H 又は Entry-V の年月がある場合は、
それを増援カウンター(30.2.1)としてターントラックに置き
ます。それがエントリーターンのターントラックから取り除
かれたら、それをリストされた場所に置きます。 

例:フランス 1940 シナリオでは、ドイツ空挺マーカーのエン
トリーターンは 40 年 8 月です。それがターントラックの 40
年 8 月ボックスから取り除かれると、それは枢軸陣営カード
のイベントボックスに置かれます。 

以下が場所ボックスに表示されることがあります。 

◇####:そのヘクスナンバーにカウンターを置きます。 

◇Cd 領域:その陣営カードの譲渡領域ボックスにカウンタ
ーを置きます。 

◇条件付き:その陣営カードの条件付きボックスにカウン
ターを置きます。シナリオで配置され使用可能になる場
所は、条件付きイベント(13)に基づいています。 

◇イベント:その陣営カードのイベントボックスにカウン
ターを置きます。 

◇動員:その陣営カードの動員ボックスにカウンターを置
きます。 

◇Spルール:その陣営のシナリオ特別ルールを参照して、カ
ウンターを置く場所を決定して下さい。 

◇Track Name＃:そのトラックのリストボックスにカウン
ターを置きます。 

◇アップグレード:その陣営カードのアップグレードボッ
クスにユニットを置きます。 

Entry-H／Entry-V:増援エントリー(30.2.1)に従って、カウン
ターをそれぞれのターントラックボックスに置きます。この
ボックスに「NA」と表示されている場合、そのタイプのエン
トリーはそのカウンターには使用されません。 

R(減少):このボックスに「R」と表示されている場合、そのユ
ニットは減少戦力でセットアップされます。 

S(出撃又は補給):このボックスに数字が表示されている場合、
その数の出撃数でユニットをマークして下さい。このボック
スに「L」と表示されている場合、低補給マーカーでユニット
をマークして下さい。 
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31.0 ２陣営シナリオ                         

 

31.1 ポーランド 1939 

これは、ドイツのポーランドへの侵攻をカバーします。 

31.1.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側 

シナリオの長さ:1 ターン。1939 年 9 月。 

使用マップ:両方 

勝利条件:ポーランドが枢軸作戦フェイズの終わりまでに征
服されれば、枢軸陣営が勝利します。そうでなければ、西側
陣営が勝利します。 

政策:NA 

条件付きイベント:国の崩壊と征服された国のみが発生し得
ます。他の全ては NA です。 

支配マーカー:開始時はありません。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告、戦略戦争、戦略移動、外交フェイズはありませ
ん。 

・活性化されている又は活性化され得る国は、ドイツとポー
ランドのみです。 

 

 

 

 

 

 

 

31.1.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意:NA 

セットアップ: 

31.1.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 ポーランド:国家意志=12。工場数=NA 

特別ルール／注意:NA 

セットアップ: 

ポーランド軍ユニットは、西側陣営の選択に応じてセットア
ップ可能です。 

以下は、ヒストリカルセットアップです。         

31.1.4 ソビエト陣営 

NA 
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31.2 スカンジナビア 1940 

これは、ドイツのデンマークとノルウェーへの侵攻をカバー
します。 

31.2.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側 

シナリオの長さ:2 ターン。1940 年 4 月から 1940 年 5 月 

使用マップ:西 

勝利条件: 最終ターンまでにデンマークとノルウェーが征服
されれば枢軸陣営が勝利します。そうでなければ、西側陣営
が勝利します。 

政策:NA 

条件付きイベント:国の崩壊と征服された国のみが発生し得
ます。他の全ては NA です。 

支配マーカー:開始時はありません。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告、経済、戦略戦争、戦略移動、外交フェイズはあ
りません。 

・活性化されている又は活性化され得る国は、デンマーク、
ドイツ、ノルウェーのみです。 

このシナリオでは、天候がプレイバランスに大きな影響を与
えます。西側陣営をプレイしている場合、雨を祈りましょう。 

 

 

 

 

 

31.2.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意: 

・奇襲マーカーは、ノルウェーの水陸両用侵攻を可能にする
ために、海域 12 にのみ配置することができます。 

セットアップ: 

31.2.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 デンマーク:国家意志=NA。工場数=NA 

 ノルウェー:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意: 

・国家意志マーカーは使用されません。デンマークは、その
都市の 1 つが枢軸支配下にある場合に征服されます。ノル
ウェーは、その首都又はそのうちの 2 都市が枢軸支配下に
ある場合に征服されます。 

セットアップ: 

31.2.4 ソビエト陣営 

NA 
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31.3 フランス 1940 

これは、ドイツのベルギー、フランス、オランダ、そしてこ
とによるとイギリスへの侵攻をカバーします。 

31.3.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側 

シナリオの長さ:5 ターン。1940 年 5 月から 1940 年 9 月 

使用マップ:西 

勝利条件: 任意のターンにベルギーとオランダが征服され、
且つ、フランスが征服されるか英国が崩壊した場合、枢軸陣
営が勝利します。そうでなければ、西側陣営が勝利します。 

政策: 協力制限と中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 東方侵攻、アメリカ参戦、ソ連北方国境、
及びソ連南方国境は発生できません。西方侵攻が誘発され、
そのアクションのいくつかがシナリオのセットアップ／ル
ールに組み込まれています。他の全てのイベントが発生する
可能性があります。 

支配マーカー:開始時はありません。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告、外交フェイズはありません。 

・戦略戦争では、海域 3 に枢軸の航空ユニットがあります。 

・活性化されている、又は活性化され得るのは、ベルギー、
フランス、ドイツ、オランダ、イギリスだけです。 

・フランスが征服されている場合、征服された国のステップ
1(13.2.2)を実行して下さい。ルール 13.2.2 又は 13.2.2.1 の
他のステップを実行しないで下さい。 

 

 

 

 

 

 

31.3.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=45。工場数=14 

特別ルール／注意: 

・最初のターンの作戦フェイズにおいて、枢軸陣営は、ベル
ギー、オランダ、アイルランド、フランス、又はイギリス
を攻撃するか、そこに移動しなければなりません。 

セットアップ: 

31.3.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 ベルギー:国家意志=2。工場数=1 

 フランス:国家意志=20(ナチ－ソビエト協定政策のために
30-10)。工場数=8 

 オランダ:国家意志=2。工場数=1 

 イギリス:国家意志=20。工場数=9 

特別ルール／注意: 

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスに位置するフラン
ス地上ユニットは、それを占領した状態でセットアップし
ます。 

・40 年 5 月の枢軸作戦フェイズの終了時に、フランスの第 2
航空ユニットをフランス内の味方の都市に配置します。配
置はスタック制限に違反することはできません。4 出撃数
でそれをマークして下さい。それは完全補給を有していま
す。 
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セットアップ: 

31.3.4 ソビエト陣営 

NA 

 

 

 

 

31.4 バルカン 1941 

これは、枢軸軍のユーゴスラビアとギリシャへの侵攻をカバ
ーします。 

31.4.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側 

使用マップ:東と西 

シナリオの長さ:2 ターン。1941 年 4 月から 1941 年 5 月 

勝利条件: 最終ターンまでにユーゴスラビアとギリシャが征
服された場合、枢軸陣営が勝利します。そうでなければ、西
側陣営が勝利します。 

政策: 協力制限と中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 東方侵攻、アメリカ参戦、ソ連北方国境、
及びソ連南方国境は発生できません。他の全ては発生可能で
す。 

支配マーカー:開始時はありません。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告、戦略戦争、外交フェイズはありません。 

・活性化されている、又は活性化され得るのは、ブルガリア、
ドイツ、ハンガリー、イタリア、ギリシャ、イギリス、ユ
ーゴスラビアだけです。 

31.4.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ブルガリア:国家意志=NA。工場数=NA 

 ドイツ:国家意志=NA。工場数=NA 

 ハンガリー:国家意志=NA。工場数=NA 

 イタリア:国家意志=NA。工場数=NA 

 ルーマニア:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意:プレイにおいてルーマニアユニットはあ
りません。ドイツユニットのみがルーマニアに移動できます。 

 

 

 

 

 

 



 無条件降伏 ~ プレイブック 13 

 © 2014, 2017 GMT Games, LLC  

セットアップ: 

 

31.4.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 ギリシャ:国家意志=NA。工場数=1 

 イギリス:国家意志=NA。工場数=NA 

 ユーゴスラビア:国家意志=6。工場数=2 

特別ルール／注意: 

・西側のユニットは枢軸国内に移動できません。 

セットアップ: 

 

31.4.4 ソビエト陣営 

NA 

 

31.5 地中海 1940-1942 

これはイタリア参戦から 1942 年終わりまでの地中海戦役を
カバーします。フランス領北アフリカ戦役は除外されます。 

31.5.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側 

使用マップ:東と西 

シナリオの長さ:29 ターン。1940 年 7 月から 1942 年 12 月 

勝利条件:枢軸陣営は、任意の勝利チェックフェイズにアレキ
サンドリアとカイロを支配していれば勝利します。 

西側陣営は、任意の勝利チェックフェイズに枢軸陣営がイタ
リア、ロードス、サルディニア、シシリー外に位置する都市
を支配していなければ勝利します。 

政策: 協力制限と中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 地中海危機と西方侵攻が発生しています。
東方侵攻、アメリカ参戦、ソ連北方国境、及びソ連南方国境
は発生できません。他の全ては発生可能です。 

支配マーカー:開始時はありません。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告、外交フェイズはありません。[例外:41 年 4 月以
降のターンで、西側陣営はイラク及び／又はシリアに宣戦
布告することができます。宣戦布告は同一ターンに両方の
国に対して行う必要はありません。] 

・戦略戦争において、以下を適用します。 

◇海域 3 の港と海域 7 の港に枢軸航空ユニットがありま
す。 

◇41 年 11 月ターンの終わりに、アメリカは西側の国にな
ります。このシナリオではアメリカのユニットはありま
せん。 

◇戦略戦闘の結果をイギリスにのみ適用して下さい。 

ドイツの戦略戦争の損失は東部戦線に影響を与えるとみ
なされます。                       

・温暖区域の緑線の北にある陸地へクスは、2807 を除いて禁
止されています。ヘクス 2807 は、イギリスの補給源及び
動員位置として使用することができます。 

西インド洋ボックスはユニットの動員目的にも使用できる
ことを覚えておいて下さい。               

・ヘクス 3621 と 3525 は、枢軸に友好的である場合、ドイツ
の無制限の補給源と動員位置として使用されます。 

 それらはまだイタリアの都市ヘクスです。        

・アルバニアはイタリアの一部ですが、そのヘクスは禁止さ
れています。 

・活性化されている、又は活性化され得るのは、ドイツ、イ
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ラク、イタリア、シリア、イギリスだけです。 

31.5.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=NA。工場数=NA 

(最短でも)1940年 10月までドイツユニットはありません。
ドイツは無制限の生産ポイントを有していることに注意
して下さい。したがって、生産ポイントの移転(9.1.3）毎
に、各ターンに 1 生産ポイントをイタリアに移転すること
ができます。                    

 イタリア:国家意志=12。工場数=6 

特別ルール／注意:  

・40 年 9 月の戦略移動フェイズで、枢軸陣営は 1 個のイタ
リアの護送船団ユニットを除去します。それはギリシャ侵
攻を支援するためにアルバニアに行きました。 

40 年 11 月の戦略移動フェイズで、枢軸陣営はイタリア本
土の任意の味方港にその護送船団を置きます。それは 2 の
出撃数を有しています。それはアルバニアから帰ってきま
した。 

・40 年 8 月以降のターンに、枢軸陣営は、護送船団とスタッ
クされた枢軸地上ユニットを含む海域に水陸両用侵攻を 1
回行うことができます。奇襲マーカーは使用されません。
シナリオ全体で 1 回だけ試みることができます。 

・枢軸プレイヤーは、イタリア本土及び／又は海外領域の任
意の陸上ヘクスにイタリア第 2 及び第 4 地上ユニットをセ
ットアップすることができます。セットアップはスタック
制限に違反することはできません。 

セットアップ: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

31.5.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=NA。工場数=9 

特別ルール／注意: 

・41 年 3 月の戦略移動フェイズで、1 個のイギリス自動車化
ユニットが除去されます。それはギリシャに行きました。 

41 年 6 月の戦略移動フェイズで、そのユニットを(減少面
を上にして)友軍港に置きます。それはギリシャから帰って
きました。 

・42 年 9 月の戦略移動フェイズで、イギリス自動車化ユニッ
トがシナリオから除去されます。それは、トーチ作戦と第
1 軍へのアップグレードを準備するために去りました。 

・イギリス第 8 地上ユニットは、イギリス自動車化ユニット
へアップグレードできます。 

セットアップ: 

 

31.5.4 ソビエト陣営 

NA 
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31.6 フランス領北アフリカ 1942-1943 

これはフランス領北アフリカへの連合軍の侵攻をカバーし
ます。 

31.6.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側 

使用マップ:西 

シナリオの長さ:7 ターン。1942 年 11 月から 1943 年 5 月 

勝利条件:枢軸陣営は、任意の勝利チェックフェイズにおいて
フランス領北アフリカに連合地上ユニットがなければ勝利
します。その他の点では、最終ターンまでに西側陣営が勝利
していなければ勝利します。西側陣営は、最終ターンまでに
フランス領北アフリカ内の全ての都市が西側の支配下にあ
れば勝利します。 

政策: 協力制限と中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 地中海危機、アメリカ参戦、及び西方侵
攻が発生しています。東方侵攻、ソ連北方国境、及びソ連南
方国境は発生できません。他の全ては発生可能です。 

支配マーカー:開始時はありません。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告、戦略戦争、又は外交フェイズはありません。 

・フランス領北アフリカとリビア以外のヘクスは禁止されて
います。 

東部北アメリカボックスは、イギリスとアメリカユニット
によって動員目的で使用されます。東部北アメリカでは、
1 ターンに複数のイギリスユニットを動員することができ
ます。 

・活性化されている、又は活性化され得るのは、ドイツ、フ
ランス領北アフリカ、イタリア、イギリス、アメリカだけ
です。 

・プレイを容易にするために、以下の陣営特別ルールで、特
定のゲームの仕組み(例えば海上アクション)を抽象的に扱
います。 

・ユニットをセットアップする前に、サイコロを 1 個振って
下さい。結果が 1-2 の場合、フランス領北アフリカは活性
化された枢軸国であり、そのカウンターは国のセットアッ
プ(13.1.2)に従ってセットアップされます。[例外:ヘクス
4622 にセットアップできません。]結果が 3-6 の場合、フ
ランス北軍のカウンターはシナリオで使用されません。フ
ランス領北アフリカは西側陣営によって征服されたと見
なされますが、そのすべての都市は枢軸の支配下で始まり
ます。 

これは FNA 軍に抵抗しないよう説得する交渉を表していま
す。                          

 

31.6.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=NA。工場数=NA 

 フランス領北アフリカが活性化された枢軸国の場合があ
ります。 

 フランス領北アフリカ:国家意志=5。工場数=2 

 イタリア:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意:  

・ドイツの第 5Pz ユニットは、最初のターンには活性化でき
ません。歴史的に、それは 11 月にチュニスに移動しまし
た。 

・枢軸ユニットは、ヘクス 5226 と 5326 の東を移動したり攻
撃したりすることはできません。 

・イタリア第 1 ユニットは、枢軸の作戦フェイズの間にそれ
を活性化することによって場に出ます。それは友好的なト
リポリに置くことができます。あるいは、フランス領北ア
フリカが征服されている場合、それは友好的なガベス又は
チュニスに置くこともできます。配置はスタック制限に違
反することはできません。それが配置できないか、枢軸陣
営がそれを配置しないことを選択した場合、その配置は(必
要に応じて)次のターンまで遅れます。 

 それは、置かれたターンに移動することはできません。 

・枢軸地上ユニットが除去された場合、それはシナリオから
取り除かれます。 

・ドイツの戦闘機ユニットからの航空支援を表すために、ド
イツはターン毎に 2個の無料の戦闘機航空支援アクション
を受け取ります。起源ヘクスはヘクス 4526 です。 

イギリス航空ユニットも同じ地上戦闘に投入されている
場合、航空／海上戦闘を戦いますが、ドイツユニットの出
撃数をトレースしないで下さい。 

・補給チェックサブフェイズでは、枢軸ユニットは、補給線
を友好的な：ガベス又はチュニスまでトレースすることに
よって補給状態をチェックします。 

◇それが補給線をトレースできる場合、サイコロを 1 個振
ります。サイコロの結果が 1-3 の場合、そのユニットは
完全補給です。 

◇それが補給線をトレースできない場合、又はサイコロ結
果が 4-6 であった場合、そのユニットの補給状態はルー
ルに従って減少します。 

◇ユニットは 1ターンに 1回のみ補給サイ振りを行うこと
ができます。 

セットアップ: 
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31.6.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=NA。工場数=NA 

 アメリカ:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意: 

・西側ユニットをセットアップする前に、自由軍と ULTRA
マーカーのためにサイコロを 1 個ずつ振って下さい。その
結果に等しい数だけ後のターントラック上にそのマーカ
ーを置いて下さい。 

・このシナリオでは護送船団は使用されません。以下の護送
船団のアクションが許されており、迎撃することはできま
せん。 

◇イギリス又はアメリカの航空又は地上ユニットは、港に
ある場合は海上輸送を使用できます。 

◇イギリス又はアメリカのユニットが味方港又はヘクス
5328 への補給線をトレースできるならば、それは完全
補給下にあります。 

・イギリス又はアメリカのユニットは、東部北アメリカボッ
クス内で動員できます。イギリスの 1 ユニット制限を無視
して下さい。 

・シナリオの西側陣営の最初の 2 つのアクションは、イギリ
ス第 1 カナダとアメリカ Tsk Frc ユニットを活性化するこ
とです。それは、カサブランカ、オラン、又はアルジェに
1 つずつ置きます(西側陣営の選択ですが、港ごとに 1 つだ
けです。)水陸両用侵攻は自動的に成功します。 

◇そのヘクスに枢軸地上ユニットがない場合、配置された
ユニットは隣接するヘクスに移動することができます。
完了すると、西側ユニットの活性化は終了します。 

◇そのヘクスに枢軸地上ユニットがある場合、サイコロを
1 個振ります。結果が 1-3 の場合、地上戦闘の DD の結
果を枢軸地上ユニットに適用します。結果が 4-6の場合、
地上戦闘の DR の結果をそれに適用します。西側ユニッ
トはその配置ヘクスに残り、その活性化は終了します。 

セットアップ: 

 

31.6.4 ソビエト陣営 

NA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

31.7 フランス 1944 

これはフランスへの連合軍の侵攻をカバーします。 

31.7.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側 

使用マップ:西 

シナリオの長さ:4 ターン。1944 年 6 月から 1944 年 9 月 

勝利条件:西側陣営は、枢軸陣営がベルギー、占領下のフラン、
及びヴィシーにおいて全部で 4以下の都市を支配している場
合に勝利します。その他の点では、西側陣営が勝利していな
ければ、枢軸陣営が勝利します。 

政策: 協力制限と中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 地中海危機、アメリカ参戦、及び西方侵
攻が発生しています。東方侵攻、ソ連北方国境、及びソ連南
方国境は発生できません。他の全ては発生可能です。 

支配マーカー: 

ベルギー、占領下のフランス、及びヴィシー[例外:アジャク
シオ]が枢軸に支配されています。 

フランス領北アフリカとアジャクシオが西側に支配されて
います。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 
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特別ルール／注意: 

・宣戦布告又は外交フェイズはありません。 

・最初のターンの天候は、全ての区域において晴天です。 

・戦略戦争フェイズでは、通常の手順の代わりに、枢軸陣営
がサイコロを 1 個振って、結果によってドイツの生産ポイ
ントを減らします。このシナリオでは戦略戦争はイギリス
に影響を与えません、枢軸陣営はサイコロを 1個振ります。
結果によってドイツの生産ポイントを減らして下さい。 

これは戦略戦争と、東部戦線とイタリア戦線での戦争によ
るさまざまな影響を表しています。            

・活性化されている、又は活性化され得るのは、ベルギー、
占領下のフランス、フランス領北アフリカ、ドイツ、イギ
リス、アメリカ、及びヴィシーのみです。 

・ドイツにおいてユニット／マーカーが移動又は配置できる
のは、ベルギー、オランダ、占領下のフランス、又はヴィ
シーとの国境ヘクスサイドに隣接するヘクスのみです。 

31.7.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=NA。工場数=全ターン 6 

特別ルール／注意:  

・アントワープはドイツの無制限補給源と見なされます。 

これはオランダを通ってドイツに戻る補給線を表してい
ます。                        

・枢軸陣営は戦略移動を使用できません。 

セットアップ:  

 

 

 

 

 

 

 

31.7.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=NA。工場数=全ターン 12 

 アメリカ:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意: 

・爆撃機ユニットからの航空支援を表すために、イギリスと
アメリカはそれぞれターンごとに 1つの無料の爆撃機航空
支援を受けます。 

起源ヘクスは、輸送線を含み、航空ユニットを含まない、
イギリス内の任意のヘクスです。同じ作戦フェイズでは、
イギリスとアメリカの爆撃機航空支援は同じヘクスから
生じさせることはできません。 

ドイツの航空ユニットも同じ地上戦闘に投入されている
場合、爆撃機航空支援は航空／海上戦闘の目的のための爆
撃機ユニットとして扱われます。 

セットアップ: 

 

31.7.4 ソビエト陣営 

NA 
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31.8 ソ連 1941 

これは 1941-1942 年のソビエトの冬季攻勢までの枢軸のソ
連侵攻をカバーしています。 

31.8.1 基本事項 

陣営:枢軸、ソビエト 

使用マップ:東 

シナリオの長さ:8 ターン。1941 年 6 月から 1942 年 1 月 

勝利条件:1942 年 1 月の勝利チェックフェイズにおいて、ソ
連の国家意志が45未満である場合、枢軸陣営が勝利します。
そうでなければ、ソビエト陣営が勝利します。 

政策: 宥和とナチ－ソビエト協定は有効ではありません。協
力制限と中立国非侵犯が有効です。本国防衛政策は、フィン
ランド、ハンガリー、ルーマニア、及びソ連のために有効で
す。 

条件付きイベント: 地中海危機、アメリカ参戦、及び西方侵
攻が発生しています。東方侵攻が誘発されており、そのアク
ションがシナリオのセットアップ／ルールに組み込まれて
います。他の全てのイベントは発生可能です。 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告、外交フェイズ、又は戦略戦争フェイズはありま
せん。 

・最初のターンの天候は、全ての天候区域において晴天です。 

・活性化されている、又は活性化され得るのは、ドイツ、フ
ィンランド、ハンガリー、ルーマニア、及びソ連のみです。 

支配マーカー: 

ポーランドの全ての都市は、枢軸軍に支配されています。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

 

 

 

 

 

 

31.8.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=NA。 

1941:工場数=全ターン 12 

1942:工場数=全ターン 10 

上記のドイツの工場数は、戦略戦争の主要因となるソ連
1941-1944 シナリオとは異なります。          

 ハンガリー:国家意志=4。工場数=全ターン 1 

 ルーマニア:国家意志=6。工場数=1 

特別ルール／注意:  

・枢軸の政治的成功：41 年 6 月の枢軸作戦フェイズの終わり
に、枢軸陣営はフィンランドを枢軸国として活性化させる
ことができます。その場合、ソ連北方国境の条件付きイベ
ントが誘発されます。 

・41 年 12 月の戦略移動フェイズにおいて、枢軸陣営はシナ
リオからドイツ航空ユニットを 1 個取り除かなければなり
ません。それは、へクス、トラック、又は陣営カードから
取り除くことができます。第 2 航空艦隊は地中海に行きま
した。 

・標準的な補給源に加えて、地図の西端にある輸送線ヘクス
は枢軸ユニットの無制限補給源として機能します。それは、
ドイツだけでなく枢軸に対してです。 

・標準の動員位置に加えて、マップの西端にある輸送線がド
イツユニットの動員位置として機能します。上記の補給と
は異なり、それはドイツに対してのみです。 

・ハンガリーユニットはヘクス 3234 で動員します。 

セットアップ:  
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31.8.3 西側陣営 

NA 

31.8.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=97。工場数=15 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにあるソ連地上ユ
ニットは、それを占領した状態でセットアップします。 

・緊急動員:41 年 6 月の枢軸作戦フェイズの終了時(枢軸陣営
がフィンランドを活性化することを選択した場合、フィン
ランドを活性化した後）、ソビエト陣営はその陣営カードの
条件ボックスから 1 個のソ連航空ユニットと 5 個のソ連地
上ユニットを動員します(8.3)。この動員は生産ポイントを
消費しません。ユニットは完全補給状態です。 

セットアップ:  
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31.9 ソ連 1941-1944 

これは 1941 年の枢軸の侵攻から 1944 年の終わりまでのソ
連戦役をカバーしています。 

31.9.1 基本事項 

陣営:枢軸、ソビエト 

使用マップ:東 

シナリオの長さ:42 ターン。1941 年 6 月から 1944 年 12 月 

勝利条件: ソ連が崩壊した場合、又はソビエト陣営が勝利し
なかった場合は、枢軸陣営が直ちに勝利します。ソ連にある
ドイツ地上ユニットが 4 個未満の場合、ソビエト陣営が勝利
します。 

政策: 宥和とナチ－ソビエト協定は有効ではありません。協
力制限と中立国非侵犯が有効です。本国防衛政策は、フィン
ランド、ハンガリー、ルーマニア、及びソ連のために有効で
す。 

条件付きイベント: 地中海危機、アメリカ参戦、及び西方侵
攻が発生しています。東方侵攻が誘発されており、そのアク
ションがシナリオのセットアップ／ルールに組み込まれて
います。他の全てのイベントは発生可能です。 

特別ルール／注意: 

・宣戦布告又は外交フェイズはありません。 

・最初のターンの天候は、全ての天候区域において晴天です。 

・戦略戦争において: 

◇ソビエト陣営に対する戦略戦闘を解決する前に、枢軸陣
営はサイコロを 1 個振ります。結果がそのターンの年の
最後の桁未満の場合、ドイツの工場ロストマーカーの値
を 1 増やします。結果がそのターンの年の最後の桁以上
の場合、ドイツの工場ロストマーカーの値を 1 減らしま
す。 

例:現在のターンは 42 年 12 月です。その年の最後の桁
は 2 です。サイの目が 1 の場合、ドイツの工場ロストマ
ーカーの値は 1 増加します。結果が 2-6 の場合、マーカ
ー値は 1 減少します。これは西側陣営に対する戦略戦争
の影響を表しています。                    

◇海域 3には 8つの征服された連合国と 1つの枢軸航空ユ
ニットがあります。これは常に有効です。 

・活性化されている、又は活性化され得るのは、ドイツ、フ
ィンランド、ハンガリー、ルーマニア、及びソ連のみです。 

支配マーカー: 

ポーランドの全ての都市は、枢軸軍に支配されています。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

 

 

31.9.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=63。 

1941:工場数=全ターン 13 

1942:工場数=全ターン 11 

1943-44:工場数=全ターン 9 

上記のドイツの工場数は、ドイツの工場ロストマーカーの
値によって減少されます。 

 ハンガリー:国家意志=4。工場数=全ターン 1 

 イタリア:国家意志=4。工場数=全ターン 1 

 ルーマニア:国家意志=6。工場数=1 

特別ルール／注意:  

・枢軸の政治的成功：41 年 6 月の枢軸作戦フェイズの終わり
に、枢軸陣営はフィンランドを枢軸国として活性化させる
ことができます。その場合、ソ連北方国境の条件付きイベ
ントが誘発されます。 

・41 年 12 月の戦略移動フェイズにおいて、枢軸陣営はシナ
リオからドイツ軍航空ユニットを 1 個取り除かなければな
りません。それは、へクス、トラック、又は陣営カードか
ら取り除くことができます。第 2 航空艦隊は地中海に行き
ました。 

・標準的な補給源に加えて、地図の西端にある輸送線ヘクス
は枢軸ユニットの無制限補給源として機能します。それは、
ドイツだけでなく枢軸に対してです。 

・標準の動員位置に加えて、マップの西端にある輸送線がド
イツユニットの動員位置として機能します。上記の補給と
は異なり、それはドイツに対してのみです。 

・ハンガリーユニットはヘクス 3234 で動員します。 

・イタリアユニットが除去された場合、それをターントラッ
クの 2 ターン後に置きます。それはマップの西端にあるポ
ーランドの輸送線ヘクスで動員します。 

イタリアユニットは 43 年 7 月にシナリオから取り除かれ
ます。イタリアは 1943 年 7 月に崩壊しました。 

イタリアが崩壊した場合、そのユニットはシナリオから取
り除かれます。 
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セットアップ:  

31.9.3 西側陣営 

NA 

31.9.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=97。工場数=15 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにあるソ連地上ユ
ニットは、それを占領した状態でセットアップします。 

・緊急動員:41 年 6 月の枢軸作戦フェイズの終了時(枢軸陣営
がフィンランドを活性化することを選択した場合、フィン
ランドを活性化した後）、ソビエト陣営はその陣営カードの
条件ボックスから 1 個のソ連航空ユニットと 5 個のソ連地
上ユニットを動員します(8.3)。この動員は生産ポイントを
消費しません。ユニットは完全補給状態です。 

・ユニットをアップグレードするとき、ユニットの数字の指
定は無視してもかまいません。 

例:第 1 親衛戦車軍は、第 1 戦車軍からのアップグレードで
ある必要はありません。                 

・ソ連 Gd 自動車化ユニットは、ソ連歩兵ユニットからアッ
プグレードできます(打撃軍を除きます)。 

・ソ連 Gd Tk ユニットは、ソ連戦車ユニットからアップグレ
ードできます。 

セットアップ:  
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31.10 ソ連 vs西側 1945-1946 

これは、ドイツが降伏した直後のソビエトと西側陣営間の架
空の戦争をカバーしています。その活動は主に中央ヨーロッ
パに限定されています。 

これは戯れのシナリオです。真剣に考え過ぎないで下さい。 

31.10.1 基本事項 

陣営:西側、ソビエト 

使用マップ:西。使用されていませんが、西マップの東端の海
域又は国の位置を参照するには、東マップが必要な場合があ
ります。 

シナリオの長さ:18 ターン。1945 年 7 月から 1946 年 12 月 

勝利条件:ソビエト陣営の国家意志がゼロである場合、西側陣
営が勝利します。西側陣営の国家意志がゼロである場合、ソ
ビエト陣営が勝利します。上記の両方が同じ勝利チェックフ
ェイズで起こるか、又は最後の勝利チェックフェイズでどち
らも達成されていない場合、引き分けです。そして、鉄のカ
ーテンがヨーロッパに降りてきます。 

政策:有効な政策はありません。 

条件付きイベント:国の崩壊と征服された国のみが発生可能
です。他の全ては適用されません。 

支配マーカー: 以下の都市がソビエト支配下です:ベルリン、
ブレスラウ、ドレスデン、ケーニヒスベルク、プラハ、シュ
テッチン、トリエステ、ウィーン。 

外交マーカー:NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意:  

・宣戦布告又は外交フェイズはありません。 

・西側陣営が天候条件のためにサイコロを振ります。 

・45 年 7 月ターンにおいて: 

◇戦略戦争フェイズはありません。 

◇西側陣営はその作戦フェイズをスキップし、全ての西側
ユニットは完全補給状態にあります。ソビエトの攻撃は
奇襲なので、西側の先制攻撃はありません。 

・45 年 8 月の始めに―戦略戦争フェイズの通常の手順の代
わりに―ソビエト陣営はサイコロを 1 個振ります。サイ振
りを解決した後、マップ上の全ての核攻撃マーカーを取り
除いて下さい。 

◇結果が 1-2 の場合、ソ連の工場ロストの値を 1 増やし、
イギリスの工場ロストの値を 1 減らします。 

◇結果が 3-4 の場合、イギリスとソ連の工場ロストの値を
1 ずつ減らします。 

◇結果が 5-6 の場合、ソ連の工場ロストの値を 1 減らし、
イギリスの工場ロストの値を 1 増やします。 

・ULTRA とパルチザンのマーカーは戦略戦争には使用でき
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ません。 

・西側又はソビエトのパルチザンマーカーは、任意の国に配
置できます。 

これは地元の民間人の援助、spetsnaz(ソ連の特殊工作部
隊)、commandos(コマンド隊)などを表しています。       

・アルザスロレーヌ紛争領域はフランスの一部で、ポーラン
ド回廊紛争領域はポーランドの一部です。 

・イギリス、アメリカ、及びソ連が活性化されています。 

ベルギー、フランス(本土領域のみ)、ドイツ、オランダ、
及びイタリア(本土領域のみ)は、非活性化状態の西側陣営
国です。ハンガリー、ポーランド、ルーマニア、及びユー
ゴスラビアは、非活性化状態のソビエト陣営国です。 

他の全ての国は禁止されています。 

・陣営の意志:各陣営は、各国の国家意志ではなく 1 つの陣営
意志値を使用します。その陣営の意志を追跡するために、
西側陣営はアメリカの意志マーカーを使い、ソビエト陣営
はソ連の意志マーカーを使います。 

陣営の意志はゼロを下回ることはありません。 

国家意志効果表は以下に置き換えられます。 

陣営意志効果: 

-1 陣営毎に、(核攻撃を含む)戦闘での防御中に 1 つの野戦軍
地上ユニットが除去される度に。 

-2 陣営毎に、友軍都市が敵支配下になる度に。 

+2 陣営毎に、敵の都市が味方に支配される度に。 

31.10.2 枢軸陣営 

NA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

31.10.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=NA。工場数=全ターン 12 

 アメリカ:国家意志=NA。工場数=NA 

 陣営意志=20 

特別ルール／注意: 

・爆撃機ユニットからの航空支援を表すために、イギリスと
アメリカはそれぞれターンごとに 1つの無料の爆撃機航空
支援を受けます。 

・西側ユニットはマップの東端にあるヘクス又はハーフヘク
スに移動したり攻撃したりすることはできません。 

・爆撃機ユニットは爆撃アクションを実行することはできま
せん。 

・海上ユニットは使用されません。代わりに、以下が適用さ
れます。 

◇西側ユニットは、海上輸送を使用して味方港間を移動で
きます。迎撃することはできません。[例外:海上輸送は
海域 13 又は 14 では許可されていません。 

◇西側陣営は、標準ルールに従って[水陸両用侵攻]を試み
ることができます[海上ユニットを除きます]。侵攻を迎
撃することはできず、自動的に海上支援戦闘 DRM を受
けます。[例外:海域 13 又は 14 では水陸両用侵攻は許可
されていません。] 

◇西側の港(海域 13,14 を除きます)は、最大 3 個の西側ユ
ニットのための無制限補給源です。6 を超えるユニット、
又は海域 13又は 14の港に配置されているユニットの場
合、補給は、6 ユニットの制限を超えていない西側補給
源の港へ陸上ヘクスを横切ってトレースされなければ
なりません。 

・核攻撃! 

戦略戦争フェイズで、西側陣営の意志が 10 以下
の場合、西側陣営はその陣営カードのイベントボ
ックスからアメリカ奇襲マーカーを得ることが
できます。それを奇襲マーカー保持ボックスに入

れます。そして 2 回までの核攻撃を解決します。 

西側陣営は、ある攻撃の結果を見るのを待ってから別の攻撃
の解決を決定することができます。 

西側陣営は、その陣営カードのイベントボックスにあるアメ
リカの各奇襲マーカーに対してこれを行うことができます。 

シナリオにおける核攻撃の回数に制限はありません。 

同じヘクスに対して複数の核攻撃を解決することができま
す。 

核攻撃解決手順 

ステップ 1)西側陣営は、ソ連ユニット及び／又はソビエトの
味方都市を含むヘクスを選び、そこに核攻撃マー
カーを 1 個置きます。配置は妨げられません。 

ステップ 2)減少した地上ユニットがそのヘクスにいる場合、
それを取り除きます。 

完全戦力の地上ユニットがそのヘクスにいる場
合、それを減少させます。 

そのヘクスに航空ユニットがある場合、その出撃
数を取り除き、それをソビエト陣営カードの除去
ボックスに入れます。 

ステップ 3)西側陣営はサイコロを 1 個振ります。ソビエト陣
営の意志をその結果に等しい量だけ減らし、西側
陣営の意志をその半分の領(切り上げ)だけ減ら
します。 

ヨーロッパの同盟国は、最終的に核攻撃の停止を
要求するでしょう。              
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核攻撃ヘクス:ヘクスに 1 つ以上の核攻撃マーカーが含まれ
ている間、以下が適用されます。 

◇それは荒地であり、都市や港を含まず、そしてソ連の動員
位置や補給源として使用することはできません。ヘクス内
の支配マーカーを取り除かないで下さい。 

◇移動目的だけのために、それは輸送線を含みません。 

◇核攻撃ヘクスは、ソ連の補給源ではないことを除けば、そ
のヘクス内及びそのヘクスを通っての補給線のトレース
には影響しません。 

◇地上ユニットがそのヘクス内に攻撃、退却、又は移動する
度(戦闘後前進を除く)、その陣営は直ちにそのユニットの
ためにサイコロを 1 個振ります。結果が 1-3 の場合、何も
起こりません。4-6 の場合、そのユニットは減少します。
放射線検出装置と防護服が故障しています。 

◇攻撃の場合、その戦闘が解決される前に攻撃ユニットのた
めにサイコロを振って下さい。強襲の場合、攻撃ユニット
ごとに別々にサイ振りしてから強襲を解決します。攻撃ユ
ニットが生き残った場合、それはその攻撃を解決しなけれ
ばなりません。 

核攻撃の除去:核攻撃マーカーは、戦略戦争フェイズにおいて
戦略戦争の結果を決定した後で除去されます。 

セットアップ: 

 

 

 

 

 

 

 

31.10.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=NA。工場数=全ターン 22 

念のため、ソ連の工場数マーカーをマップ上の工場数トラッ
クの 15 のボックスに、ウラル工場マーカーを追加工場トラ
ックの 7 のボックスに置いて下さい。           

 陣営意志=20 

特別ルール／注意:  

・ソ連ユニットは、マップ東端のハーフヘクス内に移動でき
ません。 

・輸送線を含むマップ東端のヘクス又はハーフヘクスは、ソ
連の無制限補給源と見なされます。 

・次の都市だけがソ連の動員位置です:ブレスラウ、ブダペス
ト、ダンツィヒ、及びポーゼン。 

セットアップ: 
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32.0 ３陣営シナリオ                         

 

32.1 メインイベント 1939-194? 

これは、1939 年秋から終戦までの戦争全体をカバーしてい
ます。 

あなたがゲームに慣れていないか、又は長期間プレイしてい
ない場合、バランスよくプレイするために重要であるため、
以下を見直すことをお勧めします。            

・条件付きイベント(13)                  

・政策(10.3)                       

・誤解を避けるためのルール(33.1)             

32.1.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側、ソビエト 

使用マップ:東、西。 

シナリオの長さ:1939 年 9 月から 1944,1945,又は 1946 年 12
月 

シナリオの最後のターンは、宥和とナチ－ソビエト協定の両
方の政策がいつ終了するかによって異なります。したがって、
シナリオ終了マーカーは最終的に以下のように配置されま
す。 

・シナリオの開始時に、宥和又は協定終了マーカー(もう一方
の側はシナリオ終了)をターントラックの 42年 6月のボッ
クスに置きます。 

・宥和とナチ－ソビエト協定の両方の政策が終了したら、宥
和又は協定終了マーカーをシナリオ終了側に裏返して、以
下のようにターントラックに置きます。 

◇現在のターンが 40 年 7 月以前の場合、44 年 7 月ボック
ス。 

◇現在のターンが 40 年 8 月から 41 年 7 月までの場合、
45 年 7 月ボックス。 

◇現在のターンが 41 年 8 月以降の場合、46 年 7 月ボック
ス。 

例:宥和政策は既に終了しており、40 年 9 月に枢軸陣営はソ
ビエト陣営に宣戦布告し、直ちにナチ－ソビエト協定を終結
させます。宥和又は協定終了マーカーは、42 年 7 月ボックス
から削除され、シナリオ終了側に反転されました。そして 45
年 7 月のボックスに置かれます。 

注意:ターンとシナリオ終了マーカーが同じターントラック
ボックスを占める場合、そのターンを最後までプレイします。 

勝利条件:ドイツが征服された場合、連合陣営が勝利します。
ゲームの終了までにドイツが征服されなかった場合、フラン
スが征服されず、ソ連が崩壊しなければ、連合陣営が勝利し
ます。連合陣営が勝利しなかった場合、枢軸陣営が勝利しま
す。ドイツは征服されるのを避けなければならず、枢軸は少
なくともフランスかソ連を倒さなければなりません。 

政策: 

・全ての政策[モスクワ条約を除きます]が有効です。 

・注意:政策が有効である場合、そのルールを全て適用します。 

重要:宥和(10.3.4)又はナチ－ソビエト協定(10.3.5)政策が有
効である間、枢軸と各連合陣営は互いに攻撃したり互いの国
に移動したりすることはできません。           

政策が終了すると、それに関連付けられているすべてのルー
ルは直ちに有効ではなくなります。 

例:宥和が終了すると、ソ連の国家意志は直ちに 40 増加し
ます。 

条件付きイベント:全てのイベントが発生可能です。 

繰り返しますが、あなたが長期間プレイしていない場合は、
政策(10.3)と条件付きイベント(13.0)を見直して下さい。こ
れらのルールはバランスよくプレイするために非常に重要
です。政策によって、できることが制限されることに注意し
て下さい。条件付きイベントとそれに関連するアクション
(マーカーやユニットをプレイに出すなど)を誘発するものに
注意して下さい。                    

支配マーカー:開始時はありません。 

外交マーカー:外交カップに以下のマーカーを置きます:6 枚
のイベント無し、3 枚の政治的成功、1 枚の政治的失敗、及
び 2 枚の領域奪取。 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意:  

・全ての国[ドイツ、フランス、イギリス、及びソ連を除きま
す]は中立です。 

・ステージの設定:シナリオの開始前に、プレイヤーはワイド
オープン、バリアブル、イーストファースト、又はウェス
トファーストのオープニングを希望するかどうかを決定
します。ウェストファーストが歴史上のオープニングです。 

決定されると、陣営順に、下の表に従ってカウンターがセ
ットアップされます。陣営は別の位置にユニットをセット
アップすることを選ぶかもしれません。しかし、それは歴
史的にリストされているのと同じ本土又は海外領域に留
まらなければなりません。加えて、全てのユニットの最終
配置はスタック制限や政策効果に違反することはできま
せん。 

例:西側陣営は、リストされているヘクス 2815 がフランス
本土にあるため、フランス領北アフリカにフランス第 1 ユ
ニットを置くことはできません。代わりにパリに置くこと
ができます。 

[例外:要塞と同じヘクスにリストされている地上ユニット
は、そのヘクスにセットアップしなければなりません。] 

異なる位置に配置されたユニットは、そのユニットの補給
線(7.4)を補給源(7.3)までトレースすることができなけれ
ばなりません。補給線が海域又はマップボックスを横切っ
てトレースされている場合、それは迎撃できず、使用され
る護送船団は活性化されません。有効な補給線がトレース
できることを確認して下さい。 

ワイドオープン:枢軸陣営は最初(又は任意)のターンに宣
戦布告する必要はありません。枢軸陣営が宣戦布告する場
合／とき、枢軸陣営はいかなる陣営や国に対してもそうす
ることを選択できます。 

ヒント:枢軸軍プレイヤーは宣戦布告しないことでゲーム
に勝利する可能性は低いです。やがて宥和とナチ－ソビエ
ト協定の政策は終了し、あなたはあなたを待っている何人
かの非常に腹立たしいゲーマーを有することになるでし
ょう。                        

バリアブル:最初のターンの宣戦布告フェイズで、枢軸陣営
はサイコロを 1 個振ります。1-3 の結果の場合、枢軸陣営
はソビエト陣営に宣戦布告します。4-6 で、枢軸陣営は西
側陣営に宣戦布告します。決定されると、枢軸陣営はポー
ランド(決定された連合陣営に加わります)に宣戦布告しま
す。枢軸軍はその後、他の国々に宣戦布告することができ
ます。 

イーストファースト:最初のターンの宣戦布告フェイズで、
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枢軸陣営はソビエト陣営、次にポーランド(ソビエト側の
国として活性化します)に宣戦布告します。枢軸はその後、
他の国々に宣戦布告することができます。 

ウェストファースト:最初のターンの宣戦布告フェイズで、
枢軸陣営は西側陣営、次にポーランド(西側の国として活
性化します)に宣戦布告します。枢軸はその後、他の国々に
宣戦布告することができます。 

・イタリア: 

イタリアは中立でゲームを開始し、連合陣営に加わる可能
性がわずかにあります。それが起こった場合、枢軸が勝つ
ために非常に挑戦的で難しいゲームとなります。ゲームに
不慣れなプレイヤーは、これを避けるためにこのルールを
使うことを考慮する必要があります。          

カウンターをセットアップした後、プレイヤーはイタリア
が連合国として活性化することができる唯一の方法が、枢
軸陣営がイタリアに宣戦布告した場合であるかどうかを
決定します(10.1.1)。 

この制限が使用されている場合、連合陣営の一部としてイ
タリアを活性化させるいかなるアクション(イタリアに宣
戦布告している枢軸陣営を除きます)を無視して下さい。 

中立のイタリアは、連合に友好的な親陣営マーカーを有す
ることができます。 

ポーランドのセットアップ: 

これはポーランドの歴史上のセットアップです。あなたはそ
れを使用する必要はありません。 

32.1.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=63。工場数=全ターン 13 

特別ルール／注意:  

・可能なセットアップのバリエーションについては、上記の
「ステージの設定」を参照して下さい。 

セットアップ: 

 

 

 

 

32.1.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

フランス:国家意志=20(ナチ－ソビエト協定のため 30-10)。
工場数=8 

イギリス:国家意志=20。工場数=9 

特別ルール／注意: 

・セットアップのバリエーションについては、上記の「ステ
ージの設定」を参照して下さい。 

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにあるフランス又
はイギリスの地上ユニットは、それを占領した状態でセッ
トアップします。 

・フランス第 1 戦車ユニットは、フランス第 1 自動車化ユニ
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ットからアップグレードできます。 

・フランス Gd 自動車化ユニットは、フランス歩兵ユニット
からアップグレードできます。 

・イギリス第 2 又は第 8 戦車ユニットは、イギリス自動車化
ユニットからアップグレードできます。 

・アメリカ第 5 戦車ユニットは、アメリカ Tsk Frc ユニット
からアップグレードできます。 

セットアップ: 

 

 

 

 

 

アメリカの活性化: 

アメリカ参戦マーカーがターントラックから取り除かれる
と、アメリカは西側の国として活性化します。 

アメリカの国家意志は 10 です。残りのカウンターは、どの
増援エントリー方法が使用されているかに基づいて以下の
ようにセットアップされます。 

Entry-H:アメリカが 41 年 12 月に活性化した場合、その値は
有効です。アメリカが異なるターンに活性化した場合は、そ
の差に基づいてエントリー月を修正するか、代わりに Entry-
V の方法を使用して下さい。 

例:アメリカが 41 年 11 月に活性化すると、すべての Entry-
H の月が 1 つ減ります。例えば、42 年 3 月は 42 年 2 月にな
ります。 

Entry-V:+＃の値は、アメリカが活性化した後にカウンター
がターントラック上に置かれるまでの月数を示しています。
カウンターが置かれるターントラックボックスは、それらの
アメリカカウンターのための Entry-V 月を表しています。 

例:アメリカは 41 年 12 月に活性化します。9AAF ユニットは
+6 のエントリー値を有します。ユニットはターントラック
の 42 年 6 月のボックスに置かれます。 

ターントラック上にアメリカのカウンターを置いた後、それ
らを含んでいる最も早期のEntry-Vターンボックスの中にあ
るアメリカのカウンターの上にアメリカ可変到着マーカー
を置きます。アメリカ可変到着マーカーは、可変エントリー
マーカーと同じように機能します。 

Entry-V の値が"+0"の場合、直ちにそのユニットのためにサ
イコロを 1 個振ります。その結果に等しい数だけ後のターン
トラック上にそれを置きます。 
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32.1.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=45(宥和政策のため 85-40)。工場数=9 

特別ルール／注意:  

・設定のバリエーションについては、上記の「ステージの設
定」を参照して下さい。 

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにあるソ連地上ユ
ニットはそれを占領した状態でセットアップします。 

・ユニットをアップグレードするとき、ユニットの数字の指
定は無視してもかまいません。 

例:第 1 親衛戦車軍は、第 1 戦車軍からのアップグレード
である必要はありません。                 

・ソ連 Gd 自動車化ユニットは、ソ連歩兵ユニットからアッ
プグレードできます[打撃軍を除きます]。 

・ソ連 Gd Tk ユニットは、ソ連戦車ユニットからアップグレ
ードできます。 

セットアップ: 
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32.2 ヨーロッパ 1941-1945 

これは、1941 年夏から終戦までの戦争全体をカバーしてい
ます。 

32.2.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側、ソビエト 

使用マップ:東、西。 

シナリオの長さ:49 ターン。1941 年 6 月から 1945 年 7 月 

勝利条件:ドイツが征服された場合、連合陣営が勝利します。
連合陣営が勝利しなかった場合、枢軸陣営が勝利します。 

政策:本国防衛、協力制限、中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 地中海危機、アメリカ参戦、及び西方侵
攻が発生しています。東方侵攻が誘発されており、そのアク
ションがシナリオのセットアップ／ルールに組み込まれて
います。他の全てのイベントは発生可能です。 

支配マーカー: 

・ベルギー、デンマーク、フランス(中立国であるためヴィシ
ー、フランス領北アフリカ、シリアは除きます)、オランダ、
ギリシャ(クレタを含みます)、ノルウェー、ポーランド、
ユーゴスラビアの全ての都市が、枢軸の支配下です。 

・ヘクス 5339(トブルク)は、西側の支配下です。 

外交マーカー:  

・外交カップ:1x 親枢軸、2 枚のイベント無し、1x 政治的失
敗 

・外交カップマーカー保持ボックス:4x イベント無し、3x 政
治的成功 

親陣営マーカー:ヘクス 1540 に親枢軸マーカーを置きます。 

特別ルール／注意:  

・各天候区域の最初のターンの天候は晴天です。 

・41 年 6 月ターンに宣戦布告フェイズはありません。 

・モスクワ条約の政策が有効とならない限り、外交フェイズ
はスキップされます。 

・活性化していないか征服されていない国は、全て中立であ
り、活性化可能です。 

・ポーランド、ベルギー、オランダ、デンマーク、ノルウェ
ー、フランス、ユーゴスラビア、ギリシャは、枢軸によっ
て征服されています。被征服連合国ボックスに、これらの
各国から国家意志マーカーを置きます。 

32.2.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ブルガリア:国家意志=4。工場数=1 

 ドイツ:国家意志=63。工場数=15 

 ハンガリー:国家意志=4。工場数=1 

 イタリア:国家意志=9。工場数=6 

 ルーマニア:国家意志=6。工場数=1 

特別ルール／注意:  

・枢軸軍の政治的成功：41 年 6 月の枢軸作戦フェイズの終わ
りに、枢軸陣営はフィンランドを枢軸国として活性化させ
ることができます。その場合、ソ連北方国境の条件付きイ
ベントが誘発されます。 

セットアップ:  
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32.2.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=19。工場数=9 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスに位置する地上ユ
ニットは、それを占領した状態でセットアップします。 

・アメリカ参戦マーカーがターントラックから取り除かれる
と、アメリカは西側の国として活性化します。活性化され
た時、アメリカ第 1 護送船団と第 4 艦隊ユニットを東部北
アメリカのマップボックスに、戦車マーカーを西側陣営カ
ードのイベントボックスに、そしてターントラック上の他
のカウンターの残りをそれぞれ Entry-H か Entry-V ター
ンボックスに置きます。 

・イギリスの第 2 又は第 8 戦車ユニットは、イギリスの自動
車化ユニットからアップグレードできます。 

・アメリカ第 5 戦車ユニットは、アメリカ Tsk Frc ユニット
からアップグレードできます。 

セットアップ:  
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32.2.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=97。工場数=15 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにある地上ユニッ
トは、それを占領した状態でセットアップします。 

・41 年 6 月の枢軸作戦フェイズの終了時(枢軸陣営がフィン
ランドを活性化した後、そうすることを選択した場合）、ソ
ビエト陣営はその陣営カードの条件ボックスから 1 個のソ
連航空ユニットと 5 個のソ連地上ユニットを動員します
(8.3)。この動員は生産ポイントを消費しません。ユニット
は完全補給状態です。 

・ユニットをアップグレードするとき、ユニットの数字の指
定は無視してもかまいません。 

例:第 1 親衛戦車軍は、第 1 戦車軍からのアップグレードで
ある必要はありません。                 

・ソ連 Gd 自動車化ユニットは、ソ連歩兵ユニットからアッ
プグレードできます(打撃軍を除きます)。 

・ソ連 Gd Tk ユニットは、ソ連戦車ユニットからアップグレ
ードできます。 

セットアップ:  
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32.3 ヨーロッパ 1942-1945 

これは、1942 年夏から終戦までの戦争全体をカバーしてい
ます。 

32.3.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側、ソビエト 

使用マップ:東、西。 

シナリオの長さ:36 ターン。1942 年 7 月から 1945 年 7 月 

勝利条件:ドイツが征服された場合、連合陣営が勝利します。
連合陣営が勝利しなかった場合、枢軸陣営が勝利します。 

政策:本国防衛、協力制限、中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 東方侵攻、地中海危機、アメリカ参戦、ソ
連北方国境、及び西方侵攻が発生しています。他の全てのイ
ベントは発生可能です。 

支配マーカー: 

・ベルギー、デンマーク、フランス(中立国であるためヴィシ
ー、フランス領北アフリカは除きます)、オランダ、ギリシ
ャ(クレタを含みます)、ノルウェー、ポーランド、ユーゴ
スラビアの全ての都市が、枢軸の支配下です。 

・以下のソ連の都市は枢軸軍の支配下です:ブレスト、ブリャ
ンスク、チェルノフツィ、ドニエプロペトロフスク、カウ
ナス、ハリコフ、キエフ、キシナウ、クルスク、リヴォフ、
ミンスク、オデッサ、オリョール、スモレンスク、リガ、
セバストポリ、タリン、ヴェリーキエ・ルーキ、ビルニュ
ス、ヴィボルグ 

・シリアの全ての都市は、西側の支配下です。 

外交マーカー:  

・外交カップ:1x 親枢軸、1x 親西側、2 枚のイベント無し、
1x 政治的失敗 

・外交カップマーカー保持ボックス:4x イベント無し、3x 政
治的成功 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意:  

・モスクワ条約の政策が有効とならない限り、外交フェイズ
はスキップされます。 

・活性化していないか征服されていない国は、全て中立であ
り、活性化可能です。 

・ポーランド、ベルギー、オランダ、デンマーク、ノルウェ
ー、フランス、ユーゴスラビア、ギリシャは、枢軸によっ
て征服されています。被征服連合国ボックスに、これらの
各国から国家意志マーカーを置きます。 

・シリアは、西側陣営によって征服されています。 
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32.3.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ブルガリア:国家意志=4。工場数=1 

 フィンランド:国家意志=4。工場数=1 

 ドイツ:国家意志=61。工場数=15 

 ハンガリー:国家意志=4。工場数=1 

 イタリア:国家意志=10。工場数=6 

 ルーマニア:国家意志=6。工場数=1 

特別ルール／注意: NA 

セットアップ:  
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32.3.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=18。工場数=9 

 アメリカ:国家意志=10。工場数=NA 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスに位置する地上ユ
ニットは、それを占領した状態でセットアップします。 

・イギリスの第 2 又は第 8 戦車ユニットは、イギリスの自動
車化ユニットからアップグレードできます。 

・アメリカ第 5 戦車ユニットは、アメリカ Tsk Frc ユニット
からアップグレードできます。 

セットアップ:  

 

 

 

 

 

 

32.3.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=38。工場数=6 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにある地上ユニッ
トは、それを占領した状態でセットアップします。 

・ユニットをアップグレードするとき、ユニットの数字の指
定は無視してもかまいません。 

例:第 1 親衛戦車軍は、第 1 戦車軍からのアップグレードで
ある必要はありません。                 

・ソ連 Gd 自動車化ユニットは、ソ連歩兵ユニットからアッ
プグレードできます(打撃軍を除きます)。 

・ソ連 Gd Tk ユニットは、ソ連戦車ユニットからアップグレ
ードできます。 

セットアップ:  
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                      献辞                                     

 

省略 
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32.4 ヨーロッパ 1943-1945 

これは、1943 年夏から終戦までの戦争全体をカバーしてい
ます。 

32.4.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側、ソビエト 

使用マップ:東、西。 

シナリオの長さ:24 ターン。1943 年 7 月から 1945 年 7 月 

勝利条件:ドイツが征服された場合、連合陣営が勝利します。
連合陣営が勝利しなかった場合、枢軸陣営が勝利します。 

政策:本国防衛、協力制限、中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 国の活性化、国の崩壊、征服された国の
みが発生可能です。他の全てのイベントは発生しています。 

爆撃マーカー:右の各都市は爆撃マーカーを含みます:アーヘ
ン、ブレーメン、デュッセルドルフ、ハンブルク 

支配マーカー: 

・ベルギー、デンマーク、フランス(ヴィシーは違います)、
オランダ、ギリシャ(クレタを含みます)、ノルウェー、ポ
ーランド、ユーゴスラビアの全ての都市が、枢軸の支配下
です。 

・以下のソ連の都市は枢軸軍の支配下です:ブレスト、ブリャ
ンスク、チェルノフツィ、ドニエプロペトロフスク、カウ
ナス、ハリコフ、キエフ、キシナウ、リヴォフ、ミンスク、
ノヴォロシースク、オデッサ、オリョール、セバストポリ、
スモレンスク、リガ、タリン、ヴェリーキエ・ルーキ、ビ
ルニュス、ヴィボルグ 

・フランス領北アフリカ、リビア、シリアの全ての都市は、
西側の支配下です。 

外交マーカー:  

・外交カップ:1x 親枢軸、2 枚の親西側、2 枚のイベント無し、
1x 政治的失敗 

・外交カップマーカー保持ボックス:4x イベント無し、3x 政
治的成功 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意:  

・モスクワ条約の政策が有効とならない限り、外交フェイズ
はスキップされます。 

・活性化していないか征服されていない国は、全て中立であ
り、活性化可能です。 

・ポーランド、ベルギー、オランダ、デンマーク、ノルウェ
ー、フランス、ユーゴスラビア、ギリシャは、枢軸によっ
て征服されています。被征服連合国ボックスに、これらの
各国から国家意志マーカーを置きます。 

・フランス領北アフリカとシリアは、西側陣営によって征服
されています。 

 

 

 

32.4.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ブルガリア:国家意志=4。工場数=1 

 フィンランド:国家意志=4。工場数=1 

 ドイツ:国家意志=57。工場数=15 

 ハンガリー:国家意志=3。工場数=1 

 イタリア:国家意志=3。工場数=5 

 ルーマニア:国家意志=4。工場数=1 

特別ルール／注意: NA 

セットアップ: 
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32.4.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=16。工場数=9 

 アメリカ:国家意志=10。工場数=NA 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスに位置する地上ユ
ニットは、それを占領した状態でセットアップします。 

・イギリスの第 2 ユニットは、イギリスの自動車化ユニット
からアップグレードできます。 

セットアップ: 
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32.4.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=22。工場数=6 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにある地上ユニッ
トは、それを占領した状態でセットアップします。 

・ユニットをアップグレードするとき、ユニットの数字の指
定は無視してもかまいません。 

例:第 1 親衛戦車軍は、第 1 戦車軍からのアップグレードで
ある必要はありません。                 

・ソ連 Gd 自動車化ユニットは、ソ連歩兵ユニットからアッ
プグレードできます(打撃軍を除きます)。 

・ソ連 Gd Tk ユニットは、ソ連戦車ユニットからアップグレ
ードできます。 

セットアップ: 
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32.5 ヨーロッパ 1944-1945 

これは、1944 年夏から終戦までの戦争全体をカバーしてい
ます。 

32.5.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側、ソビエト 

使用マップ:東、西。 

シナリオの長さ:14 ターン。1944 年 7 月から 1945 年 7 月 

勝利条件:ドイツが征服された場合、連合陣営が勝利します。
連合陣営が勝利しなかった場合、枢軸陣営が勝利します。 

政策:本国防衛、協力制限、中立国非侵犯が有効です。 

条件付きイベント: 国の活性化、国の崩壊、征服された国の
みが発生可能です。他の全てのイベントは発生しています。 

爆撃マーカー:右の各都市は爆撃マーカーを含みます:アーヘ
ン、ベルリン、ブレーメン、ドレスデン、デュッセルドルフ、
フランクフルト、ハノーファー、ミュンヘン 

支配マーカー: 

・以下の都市は枢軸軍の支配下です。 

◇ベルギー、デンマーク、フランス、オランダ、ギリシャ
(クレタを含みます)、ノルウェー、ポーランド、ユーゴ
スラビアの全ての都市が、枢軸の支配下です。 

◇ソ連:ブレスト、カウナス、キシナウ、リヴォフ、ミンス
ク、リガ、タリン、ビルニュス、ヴィボルグ 

・以下の都市は西側の支配下です。 

◇イタリア: ブリンディジ、ナポリ、ターラント 

◇フランス領北アフリカ、コルシカ、リビア、サルディニア、
シシリー、シリアの全ての都市。 

外交マーカー: NA 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意:  

・各天候区域の最初のターンの天候は晴天です。 

・外交フェイズはありません。 

・活性化していないか征服されていない国は、全て中立であ
り、活性化可能です。 

・ポーランド、ベルギー、オランダ、デンマーク、ノルウェ
ー、フランス、ユーゴスラビア、ギリシャは、枢軸によっ
て征服されています。被征服連合国ボックスに、これらの
各国から国家意志マーカーを置きます。ヴィシーは枢軸陣
営によって征服されていますが、被征服連合国ボックスに
置くヴィシーの意志マーカーはありません。 

・フランス領北アフリカ、イタリア、シリアは、西側陣営に
よって征服されています。 

 

 

 

 

 

32.5.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ブルガリア:国家意志=4。工場数=1 

 フィンランド:国家意志=4。工場数=1 

 ドイツ:国家意志=47。工場数=15 

 ハンガリー:国家意志=2。工場数=1 

 ルーマニア:国家意志=2。工場数=1 

特別ルール／注意: NA 

セットアップ:  
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32.5.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=16。工場数=9 

 アメリカ:国家意志=10。工場数=NA 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスに位置する地上ユ
ニットは、それを占領した状態でセットアップします。 

セットアップ:  
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32.5.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=48。工場数=9 

特別ルール／注意:  

・シナリオの開始時に、要塞と同じヘクスにある地上ユニッ
トは、それを占領した状態でセットアップします。 

・ユニットをアップグレードするとき、ユニットの数字の指
定は無視してもかまいません。 

例:第 1 親衛戦車軍は、第 1 戦車軍からのアップグレードで
ある必要はありません。                 

・ソ連 Gd 自動車化ユニットは、ソ連歩兵ユニットからアッ
プグレードできます(打撃軍を除きます)。 

・ソ連 Gd Tk ユニットは、ソ連戦車ユニットからアップグレ
ードできます。 

セットアップ:  
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32.6 ドイツ 1945 

これは、ドイツへの侵攻をカバーしています。 

32.6.1 基本事項 

陣営:枢軸、西側、ソビエト 

使用マップ:東、西。 

シナリオの長さ:7 ターン。1945 年 1 月から 1945 年 7 月 

勝利条件:ドイツが征服された場合、連合陣営が勝利します。
そうでなければ、枢軸陣営が勝利します。 

政策:協力制限政策が有効です。 

条件付きイベント: 国の崩壊と征服された国のみが発生可能
です。他の全てのイベントは発生しています。 

爆撃マーカー:右の各都市は爆撃マーカーを含みます:ベルリ
ン、ブレーメン、フランクフルト、ハノーファー、ライプツ
ィヒ、ミュンヘン 

支配マーカー: 

・以下の都市は枢軸の支配下です:アムステルダム、ブダペス
ト、ウッチ、クラクフ、ロッテルダム、サラエヴォ、スプ
リト、ワルシャワ、ザグレブ。 

・以下の都市は西側の支配下です:アーヘン、メッツ、ストラ
スブール、ベルギーと占領下のフランスとヴィシーの全都
市。 

・以下の都市はソ連の支配下です:ベオグラード、デブレツェ
ン、ニシュ、ブルガリアとルーマニアの全都市。 

親陣営マーカー:NA 

特別ルール／注意:  

・宣戦布告フェイズと外交フェイズはありません。 

・戦略戦争フェイズにおいて、 

◇8 つの征服された連合国があり、海域 3、4、又は 5 には
枢軸航空ユニットはありません。これは常に有効です。 

◇場に出た唯一の工場ロストマーカーは、ドイツに属しま
す。それは戦略戦闘結果に従って移動します。連合の工
場ロストマーカーの移動についての言及は無視して下
さい。 

◇ULTRA とパルチザンのマーカーは戦略戦争に使用でき
ません。 

・いずれの陣営も水陸両用侵攻を試みることはできません。 

・ドイツ、イギリス、アメリカ、ソ連のみが活性化していま
す。加えて、場にいる他の国は、ベルギー、ブルガリア、
オランダ、ハンガリー、占領下のフランス、ポーランド、
ルーマニア、ヴィシー（コルシカを除きます）、そしてユー
ゴスラビアだけです。他のすべての国又は海外領域は禁止
されています。 [例外:補給線を引くために、枢軸陣営は、
ヘクス 3424 から 3527 まで走るイタリアの輸送線を使う
ことができます。] 

 

 

 

 

32.6.2 枢軸陣営 

活性化状態の国: 

 ドイツ:国家意志=35。工場数=13 

特別ルール／注意: そのターンのドイツの生産ポイントを決
定したら、その量を 5 減らします。これはイタリア戦線に送
られた生産を表しています。 

セットアップ: 
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32.6.3 西側陣営 

活性化状態の国: 

 イギリス:国家意志=NA。工場数=NA 

 アメリカ:国家意志=NA。工場数=NA 

特別ルール／注意:  

・このシナリオでは海上ユニットは使用されず、毎ターン以
下のルールが適用されます。 

◇イギリス又はアメリカの航空又は地上ユニットは、港で
活性化を開始した場合、海上輸送を使用できます。 

◇イギリス又はアメリカのユニットが味方港へ補給線を
トレースできる場合、それは完全補給状態です。 

・アクションサブフェイズ中のいかなる時点でも、西側陣営
はドイツの枢軸友好工場のヘクスに最大 2個の爆撃マーカ
ーを置くことができます(標準ルールでは 1 ヘクスに 1 個）。
この配置は迎撃できません。これはイタリアにいるアメリ
カ第 15 陸軍航空軍からの爆撃を表しています。 

セットアップ:  

32.6.4 ソビエト陣営 

活性化状態の国: 

 ソ連:国家意志=NA。工場数=全ターン 25 

思い出させるものとして、マップ上工場数トラックの 15
のボックスにソ連の工場数マーカーを置き、マップ上工場
数トラックの 10 のボックスにソ連工場数マーカーを置い
て下さい。                      

特別ルール／注意:  

・ユニットをアップグレードするとき、ユニットの数字の指
定は無視してもかまいません。 

例:第 1 親衛戦車軍は、第 1 戦車軍からのアップグレードで
ある必要はありません。                 

・ソ連 Gd 自動車化ユニットは、ソ連歩兵ユニットからアッ
プグレードできます(打撃軍を除きます)。 

 

 

 

 

 

セットアップ: 
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33.0 ルールの注意                         

このセクションには、プレイの仕方をよりよく理解するのに
役立つルールやゲームの仕組みに関するさまざまな注意事
項が含まれています。これらは新しいルールではありません。 

33.1 誤解を避けるためのルール 

これらは、ゲームに不慣れな人や長い間プレイしていない人
によって誤ってプレイされる可能性があるルールです。 

33.1.1 水陸両用侵攻 

荒天のヘクスのみが、そのヘクスへの水陸両用侵攻を防ぎま
す。海域の天候は関係ありません。 

したがって、砂漠の天候区域のヘクスは常に攻撃されやすい
のです。                        

33.1.2 条件付きイベント 

これらの存在を忘れないで下さい。プレイヤーエイドシート
には早見リストがあります。 

33.1.3 外交停止 

宥和、ナチ－ソビエト協定、又はモスクワ条約のうち少なく
とも 1 つの政策が有効ではない場合、外交はありません。 

33.1.4 工場数 

爆撃マーカーを有する枢軸の味方の工場は、ドイツの工場数
に含まれます。 

ドイツ、イギリス、及びソ連の工場数の計算式は、マップ上
の工場数[マイナス]失われた工場数(この合計がゼロ未満の
場合は、ゼロまで増やしたもの)[プラス]追加の工場数です。 

 

 

 

 

 

 

 

33.1.5 地上戦闘 

地上ユニットは同じフェイズに機動攻撃と強襲攻撃の指定
とを行うことはできません。どちらかです。 

地上ユニットは、各攻撃のための十分な移動力があれば、段
階的に複数の機動攻撃を行うことができます。 

どの地上ユニットも機動攻撃を行うことができます(戦車ユ
ニットだけではありません）。 

地上ユニットは 1 回の活性化で 1 回しか強襲攻撃できませ
ん。 

要塞を占領している地上ユニットは、強襲でしか攻撃できま
せん。 

要塞を占領している地上ユニットは、攻撃するために要塞か
ら出なければなりません。それは、その活性化で再び要塞を
占領することはできません。 

要塞を占領している地上ユニットは、ZOCを発揮しません。 

CRT の結果の+#の部分は、地上戦闘には適用しません。文
字だけを見て下さい。 

33.1.6 地上ユニットと敵支配地域 

その活性化の間のどの時点においても(その活性化の開始時
を除きます)、地上ユニットが EZOC を含むヘクスにいる場
合、それはその活性化を終了するか隣接する敵ユニットを攻
撃しなければなりません。 

したがって、地上ユニットの最初の移動の後、攻撃の後、又
は戦闘後前進の後、それが EZOC 内にある場合、それは停止
又は攻撃しなければなりません。その EZOC から抜け出すこ
とはできません。                    

33.1.7 地上ユニットと国家意志 

防御側として戦闘で除去されたのが野戦軍の地上ユニット
である場合のみ、その国が国家意志を失う原因となります。 

33.1.8 動員タイミング 

動員は補充後に行われるので、新たに動員されたユニットを
その同じターンに改善することはできません。 

33.1.9 移動 

地上ユニットがヘクスを攻撃する度に、それは地形と「ヘク
スを攻撃する」移動ポイントのコストを支払わなければなり
ません。 

「+」で始まる MP コストのみが他の MP コストと累積しま
す。 

薄色ドットヘクスは地上移動が禁止されています。他に禁止
されていなければ、航空ユニットはそれらを通って移動する
ことができます。 

33.1.10 政策 

本国防衛政策を思い出して下さい。誰かが本国にいなければ
なりません。 

枢軸陣営は、その陣営に属する国を攻撃可能とするには、そ
の前に、その陣営に宣戦布告しなければなりません。国に対
して宣戦布告しても、宥和やナチ－ソビエト協定政策は終了
しません。 

宥和、ナチ－ソビエト協定、又はモスクワ条約の政策が有効
である場合、それは新たに活性化された国がどの陣営に加わ
るかに影響します 

33.1.11 補充 

改善されるためには、ユニットは完全補給下にあり、戦略移
動マーカーでマークされていない必要があります。 

１つの補充フェイズで、最大２の出撃数が航空ユニット又は
海上ユニットから除去可能です。 
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33.1.12 退却と戦闘後前進 

退却は常に合計 1 ヘクスで、攻撃側と防御側の間に 1 ヘクス
の隙間を空けなければなりません。 

戦闘後前進は防御側の空きヘクスへ行います。 

33.1.13 出撃数 

航空又は海上ユニットがアクションを実行中に戦闘を戦っ
た場合、そのアクションに対して、そのユニットがその合計
に加える唯一の出撃数は戦闘で被った量です。 

言い換えれば、戦闘で戦うユニットは、戦闘で受け取った出
撃数に加えて、それが実行したアクションのためのもう 1 つ
の出撃数を加えません。                 

33.1.14 補給 

ユニットの補給状態は、それに補給するために失敗した補給
線トレースの数にかかわらず、1 ターンに 1 回しか減らされ
ません。 

ユニットが補給線のトレースに成功した場合、そのユニット
は現在の補給状態に関わらず完全補給になります。 

軍艦ユニットは補給線をトレースするのに護送船団を必要
としませんが、望むならそれを使うことができます。また、
軍艦ユニットは、6 の出撃数を有していても自身の補給線を
トレースすることができます。 

33.1.15 天候 

戦闘への天候の影響は、ユニットと天候によって異なります。 

戦闘への天候の影響は、片側又は両側に影響を与えます。 

移動による天気の唯一の影響は、地上ユニットを攻撃するた
めの追加の MP コストです。 

33.2 親[陣営]マーカー関連のイベント 

以下は、ルールブックにあるそれぞれのルールの親 [陣営]マ
ーカー部分を扱います。 

33.2.1 領域奪取 

選択した国がエストニア、ラトビア、又はリトアニアの場合、
その国は存在しなくなります。その中にある親 [陣営]マーカ
ーを取り除いて下さい。 

それがエストニア、ラトビア、又はリトアニアではなかった
場合、以下を実行して下さい。 

・首都に親 [陣営]マーカーがない場合、親 [枢軸]マーカー
を置きます。 

・首都に親 [連合]マーカーがある場合、それを取り除きます。 

・首都に親 [枢軸]マーカーがある場合は、そのままにして下
さい。 

33.2.2 征服された国[フランスを除く] 

国を征服した陣営は外交カップに友好的な親[陣営]マーカー
を置き、以下のうちの１つを行うことができます。 

・中立国の中から親 [陣営]マーカーがなく、且つ征服された
ばかりの国と国境を共有する国を 1 つ選択します。その首
都ヘクスに味方の親[陣営]マーカーを置きます。 

・首都ヘクスに敵の親[陣営]マーカーがある中立国を 1 つ選
び、それを除去します。 

33.2.3 東方侵攻 

枢軸陣営は、紛争領域をソ連に譲渡した中立国を選択し、そ
れに政治的成功イベントを適用することができます。 

33.2.4 フランス征服;又はイギリス、アメリカ、ソ連
の崩壊 

枢軸陣営は、中立国を 1 つ選び、それに政治的成功イベント
を適用することができます。 

 

33.2.5 政治的失敗イベント 

このイベントを適用する非フェイズ陣営は、フェイズ陣営に
属する活性化国と国境を共有する中立国を 1つ選択しなけれ
ばなりません。 

以下の味方又は敵という用語は、適用する(すなわち、非フェ
イズ)陣営に注意を向けています。             

選択された中立国が 

・親 [陣営]マーカーを有していない場合、その首都ヘクスに
味方の親 [陣営]マーカーを置きます。 

・味方の親 [陣営]マーカーを有している場合、その中立国は
活性化してその非フェイズ陣営に加わります。 

・敵の親 [陣営]マーカーがある場合、そのマーカーを取り除
いて下さい。 

33.2.6 政治的成功イベント 

これを適用する陣営は、以下の 1つをしなければなりません。 

・中立国で、その中に親[陣営]マーカーがなく、且つ活性化
した味方国と国境を共有している国を選択します。西側陣
営がこのイベントを適用している場合、中立国は代わりに
活性化した味方国と海域を共有することができます。その
首都ヘクスに味方の親[陣営]マーカーを置きます。 

・首都ヘクスに味方の親[陣営]マーカーがある中立国を選択
して下さい。その中立国は活性化して、味方の陣営に加わ
ります。 

・敵の親[陣営]マーカーがある中立国を選択してそれを除去
します。 

33.2.7 外交カップから引かれた親[陣営]マーカー 

・引かれたマーカーがその上に敵の陣営を有している場合、
イベントは発生しません。プレイを続けて下さい。カップ
から他のマーカーを引かないで下さい。 

・引かれたマーカーがその上に味方の陣営を有している場合、
そのフェイズ陣営は政治的成功イベントを適用します。 
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34.0 戦術上のヒント                         

あなたがヨーロッパを引き継ぐか、救うことを試みるときに
覚えておくべきことです。                

航空優勢:あなたがより高い航空戦闘 DRM 又はより多くの
戦闘機ユニットを持っているならば、あなたが地上戦を始め
る前に敵の戦闘機ユニットに対して航空攻撃を行って下さ
い。彼らが WW2 でやったように。敵の航空ユニットの出撃
数がフルになっている場合、彼らが支援できる地上戦闘の数
は制限されます。 

次の地上ユニットを活性化する前に、航空ユニットを活性化
して所定の位置に移動することを忘れないで下さい。特に敵
戦線に穴を開けた後は、これをするのを簡単に忘れてしまい
ます。その場の雰囲気にのまれてしまって、あなたはすぐに
隙間を利用するために新しい地上ユニットを活性化させて
しまいます。不運にも、あなたはそれを支援するための航空
ユニットをはるか後方に置き去りにしてしまいました。 

攻撃又は包囲:時々ハンマーはレーピアと同じくらい効果的
であることがあります。まっすぐに複数回攻撃することは、
敵を包囲して敵ユニットの大きな孤立軍(ポケット)を作り出
そうとするよりも効果的である場合があります(主にあなた
が戦闘 DRM の利点を有しているとき）。ポケットを作るこ
とがあなたのターンの攻撃を減らすことを意味するならば、
あなたは相手に対して回復して包囲を脱出するのに十分な
長さを生き残る時間を与えている可能性があります(特に包
囲された軍が補給源を有しているのなら）。 

上述したように、特に包囲されたユニットがそれらの補給源
から切り離されている場合、包囲は敵の戦う能力を減らすの
に非常に効果的です。敵ユニットが補給できない場合、それ
らは戦闘力と移動力を著しく低下させるでしょう。 

渋滞回避:地上ユニットの活性化を終了させる位置には注意
して下さい。地上ユニットは各フェイズにつき 1 回しか活性
化できませんし、他の地上ユニットとスタックすることはで
きませんし、EZOC は味方ユニットによって否定されません。
他のユニットがその位置に出入りすることを妨げるような
ヘクスでユニットの移動を終了させないで下さい。 

航空ユニットと海上ユニットはフェイズごとに複数回活性
化することができますが、それらは独自の交通問題を抱えて
います。同じタイプの 2 つのユニットは、スタック制限のた
めに、単にそれらの位置を入れ替えることができません。ま
ず邪魔にならないようにする必要があります。歴史的には、
異なる部隊は単純にあるいは迅速に戦線における位置を交
換することができませんでした。 

 

 

 

 

 

都市防御:都市は、一般的に、道路防塞というよりむしろ道路
段差です。それは都市を攻撃するための負の地上戦闘 DRM
がそれほど悪くなく、ヘクス内の他の荒地と組み合わされて
いないためです。スターリングラードのような長引く市街戦
は、標準ではなく例外でした。 

時には、味方の都市の中で直接防御するよりもむしろ味方の
都市の前か横で防御する方が良いです。そうすることは、以
下の事実を利用します。味方の都市は、味方のユニットが孤
立と見なされることを防ぎ、(攻撃側と防御側の間に 1 ヘク
スの隙間がある限り)退却する場所を提供し続けるという事
実です。 

同様に、都市ではなく都市の隣へ退却するほうが良いかもし
れません。あなたが都市に退却した場合、敵は再びあなたを
攻撃し、おそらく都市内へ戦闘後前進することができます。
あなたが都市の隣にいる場合、あなたの ZOC は都市への直
接の移動を妨げるかもしれず、都市への戦闘後前進はありま
せん。 

パニックにならないで、タオルを投げ入れないで(銀河ヒッチ
ハイク・ガイドの本を参照):カウンター密度が低いというこ
とは、いくつかの損失が戦線に大きな穴を残す可能性がある
ことを意味します。パニックにならないで下さい。戦線を修
正して下さい。あなたが生産を有している限り、死んだユニ
ットは 2 ターンで復活します。タオルは何ですか？本を読ん
で下さい。 

ドイツ軍は死なない:忍耐;彼らはそうするでしょう。(このゲ
ームのドイツ人購入者に対する悪意はありません。)戦闘シ
ステムと軍戦力の抽象的なシミュレーションのため、戦争の
初期の間に、ドイツの地上ユニットは戦力減少をほとんど被
りません。これは歴史的な出来事に反しているように思われ
ます。しかし、USE の戦力減少は、ユニットの戦闘で被る日々
の損失をシミュレートしようとするものではありません。代
わりに、地上ユニットの減少は、交換と時間の安定した流れ
がそれを処理することができないような短い時間枠での資
材、団結、士気の大規模な損失をより多く表しています。覚
えておいて下さい。USE は、実際の兵士と装備の量よりもむ
しろ力の投射についてのものです。 

人的資源の損失をより詳細に表現している他のゲームとは
異なり、連合軍プレイヤーの初期の主な目標は、枢軸軍の征
服計画を延期し中断するための生存です。それはドイツ軍の
強さを損なうことで戦争の後半にドイツ軍を少なくするこ
とではありません。 

確かに、連合軍プレイヤーは、ドイツ(又は他の枢軸国)の軍
隊の攻撃に支障をきたすことができる場合には、それを減少
又は除去する機会を得るべきです。しかし、初期の連合軍の
成功はそれで判断されるべきではありません。代わりに、連
合軍の力がドイツのユニットを確実に減らすことができる
ようになる戦争の後半まで、我慢し、生き残り、待って下さ
い。 

予備を準備するように(但し、し過ぎないように):これは重要
なヒントです。前線にいるユニットが多いほど、それを一掃
するのが難しくなり、あなたのターンにあなたが有する攻撃
の潜在力がさらに大きくなります。ただし、全てのユニット
が前線にいる必要はありません。予備のユニットが 1 つか 2
つあれば、それらをあなたの前線の数ヘクス後ろ、特に補給
線を守るか包囲を防ぐ重要な位置に置いて下さい。防御的に、
これは、敵のユニットがあなたの前線に開いた穴を通って抜
け出すのを防ぎます。攻撃的に、それは、あなたが彼らの戦
線に開けた穴を利用するユニット、又は、あなたの攻撃が終
わってあなたの前線のユニットがまわりに散った後にあな
たの戦線の穴を塞ぐユニットをあなたに与えます。 

このヒントの裏側は、余りにも多くのユニットを確保しない
ことです。多くの隙間がある前線(たとえ幅が 1 ヘクスであ
っても)は、相手があなたの戦線にもっと広い穴を開けやす
くするでしょう。相手は、それからそれを使って戦線に沿っ
て次の防御側を捕まえ孤立させることができます。プレイテ
スト中、我々はこれを「戦線の解凍」と呼びました。これに
関連するのは、下の「あなたの側面を見て下さい」のヒント
です。 
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運は常に女神とは限らない:これはヒントというよりも警告
です。CRT と戦闘システムのため、戦闘結果は可能な 36 の
結果のうちの 1 つです。多くの戦闘がゲーム内で戦われるの
で、時間の経過とともに、戦闘運はすべての面で平均化され
るべきです。しかし、重大な時期に幸運や悪運が連続すると、
キャンペーンに大きな影響を与える可能性があります。 幸
運の女神が残酷なときには、よく計画された防御又は攻撃を
簡単にほどくことができます。同様に、天候サイ振りにおけ
る幸運や不運は、キャンペーンの成功に大きな影響を与える
可能性があります。運には時々非常にイライラさせられます。
しかし、あなたの歴史的な対応者はそれと争わなければなら
なかったので、あなたもそうして下さい。これについての悲
しい、しかししばしば本当の見解については、ゲームの法則
(37)を参照して下さい。 

機動 vs 強襲:地上戦闘 DRM が接近しているかわずかに好意
的である場合、複数の機動攻撃は、わずかに優れた DRM を
持つ 1 回の強襲よりも価値があります。強襲では、サイコロ
を振るチャンスは 1 回だけです。機動では、何度もサイ振り
します(予備の移動許可があると仮定して）。 

ロシアは大きい:ソ連は絶えずあなたの前線をその中に深く
引き伸ばすとても大きな場所です。その戦線が広がるにつれ
て、それはますます脆くなります。それが壊れた場合であっ
ても、特にあなたが予備を持っている場合は、パニックにな
らないで下さい。 

あなたがソビエト陣営であるならば、起こるであろう最悪の
事態はソ連が崩壊することです。これは酷く聞こえますが、
それは実際にはあなたに領土を取り戻させるかもしれませ
ん。 USE では、それは必ずしもゲームの終わりではありま
せんが、それは確かに連合国として勝つことを難しくします。 

あなたが枢軸陣営でロシアの奥深くにいるなら、あなたはほ
んの数ターンであなたのユニットの多くを失うかもしれま
せん(特にビッグベアが戦争の後半で厄介になるときには）。
しかし、ドイツは後方に遠いので、ロシア人がベルリンで踊
る前に(明らかにドイツに近い)戦線を再構築できるはずです。 

また、枢軸陣営として、前線を短くしたり、予備として行動
するために数個のユニットを解放したりするために、前線の
一般的な退却を検討する必要があるときもあります。しかし、
USE でこれを行うときには注意が必要です。その統合された
移動と戦闘システムのために、ロシア人はまだあなたの前線
に到達して大きな損失を引き起こすことができるかもしれ
ません。 

奇襲、奇襲、奇襲:奇襲マーカーに注目して下さい。そのマー
カーは、戦線に穴を開けるという大きな違いを生み出し、水
陸両用侵攻を可能にします。それが陣営カードのイベントボ
ックスに存在する、又は存在しないことは、しばしば相手の
プレイに影響を与えます。 

これらの ZOC を見よ:とても粘着性のある EZOC のルール
は敵の動きを制限するのに非常に効果的です。それらで自分
が動けなくなるのを避けて下さい。 

3 ヘクス離れた 2 つのユニットによって作られたＺＯＣの線
(すなわち、ユニット間に２つの空のヘクスがあります)は、
敵によって貫通され得ます。それは数ターンかかるでしょう
が、それは可能です。そのような防衛線を長期間保持するこ
とを当てにしないで下さい。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

あなたの側面を見て下さい:あなたの補給線を遮断するため
に敵ユニットがすり抜けたり回り込んだりすることができ
る穴をあなたの戦線に残さないようにして下さい。そして
「戦線」とは、隣接するユニットの線だけでなく、隣接する
ZOC の 1 つを指すこともあります。あなたは補給が無くな
って直ぐに死ぬことはありませんが、あなたのユニットは大
幅に減少した移動許可量と減少した戦闘DRMに苦しむでし
ょう。 

他の危険は、それがあなたのユニットが退却できないか孤立
状態になることをもたらすかもしれないということです(攻
撃側に特定の DRM ボーナスを与える条件）。これはすぐに
あなたの損失を増やします。 

これに関連することは、あなたが戦闘後前進したくないかも
しれないということです。時には、それは先に進んであなた
の戦線に穴を残すよりも敵の支配下にある場所を残す方が
良いです。これは、ターンの最初に行う枢軸にとって特に重
要です。 

天気予報:最初に見たときに、悪天及び荒天の条件の影響は、
それほど悪くないように見えるかもしれません。しかしなが
ら、それらの累積効果は、攻撃的な戦闘作戦を著しく遅くす
る可能性があります。過小評価しないで下さい。 

あなた vs 彼ら:時々、キャンペーンの目的は、それから得る
ことではなく、敵に得させないことです。特に戦略戦争はこ
のようなものです。ちょうどいいタイミングで、又はかなり
の期間にわたっていくつかの生産ポイントを失う敵は、あな
たが思っているよりはるかに多くの利益をあなたの戦争の
努力にもたらすことができます。爪が欲しいのでは… 

 

35.0 メールプレイの調整                         

メールプレイプログラムを使用してUSEをプレイする場合、
次のようにすると E メール交換の回数が減り、ゲームのプレ
イ時間が短縮されます(特に小規模なシナリオやキャンペー
ンゲームの初期段階で）。変更がプレイバランスに大きな影
響を与えないようにします。 

戦闘手順のステップ 2で投入意志あり／投入意志無しマーカ
ーを使用しないで下さい。代わりに、攻撃側は全ての投入を
宣言し、続いて防御側が宣言します。 

枢軸陣営の作戦フェイズを通して枢軸プレイヤーに全ての
フェイズを実行させます。ゲームの状況によっては、枢軸が
イベントの通常の手順では起こらない状況を悪用しないよ
うにするために、枢軸の作戦フェイズの前に、連合の各国間
の生産ポイント移動や連合の戦略移動フェイズを行う必要
があるかもしれません。 

そのような場合、連合プレイヤーは何を実行するかを前もっ
て枢軸プレイヤーに知らせることができ、あるいは単にそれ
を自分で実行するように要求することができます。 

枢軸プレイヤーが枢軸作戦フェイズを終了すると、連合プレ
イヤーは連合作戦フェイズからターン終了までの全てのこ
とを実行します。上記と同様に、状況に応じて、枢軸プレイ
ヤーは、外交、補充などのために何をしたいのかについての
情報を提供するか、あるいはそれを自分で実行するように要
求することができます。 
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36.0 ソロプレイの調整                         

その比較的低いカウンター密度と、戦闘へのイベントマーカ
ーの投入以外は秘密ではないという事実を考えると、USE は
非常にソロプレイに適しています。            

1 つの秘密の要素に取り組むには、戦闘で投入意志あり／投
入意志無しマーカーを使用して、ゲームに不確実性とランダ
ム性を発生させます。イベントマーカー又は航空ユニットを
投入する決定が明らかではない戦闘では、あなたがコイント
スをするように投入意志あり／投入意志無しマーカーを裏
返します。着地したときに上を向いた側が、イベントマーカ
ー又は航空ユニットが戦闘に投入されるかどうかを決定し
ます。 

全てのプレイヤーがあなたと同じようにプレイしているわ
けではないことを反映するために、特定の種類の性格(攻撃
的など)で陣営をプレイすることを検討し、これらの方針に
沿って合理的に正しい判断を下すようにして下さい。たとえ
あなたが普通それをそのようにプレイしないとしてもです。
例えば、積極的な枢軸のプレイは、味方のユニット／ZOC の
強固な戦線を常に維持しようとすることを犠牲にして、敵戦
線の背後への深い侵略という戦闘目的を追求するでしょう。 

 

37.0 ゲームの法則                         

あなたの運が悪いから最悪へと進んでいるように見えると
き、ただこれらを見て、私たちの何人かにとってそれが生き
方であることを理解して下さい。             

37.1 Sal Vastaのゲームの法則 

法則1:私がたくさんプレイして何をすべきかを知っているか
らといって、私がたくさん勝つわけではありません。それは
サイコロを振らなければならないからです。 

法則 2:ゲームの状況はどうでもかまいません。それは私にと
っては決して容易とはなりません。 

法則 3:実際の確率にもかかわらず、私が何か悪いサイ振りを
するチャンスは、常に少なくとも 50％です。残っているもの
は何でも、私が何か壊滅的なサイ振りをするチャンスです。 

37.2 Dan Mixerの反比例の法則 

法則 1:高値又は安値のサイ振りの確率は、望ましい結果に反
比例します。 

法則 2:見事な成功の確率は、結果の重要性に反比例します 

 

 

 

 

 

 

 

38.0 デザイナーズノート                         

「別の第二次世界大戦のゲームだけでなく、Sal の第二次世
界大戦のゲーム」 -  ConsimWorld Expo 2009 の Ken Keller
氏。                          

ゲームのオリジナルタイトル(そして初期のプロトタイプに
表示されていたもの)は「Sal の第二次世界大戦ゲーム:ヨーロ
ッパ」でした。あなた方の視点に応じて怠惰や天才から生ま
れたタイトルです。いずれにせよ、それは一般的に良い反応
を受けました。残念なことに、ビジネス上の懸念が別のタイ
トルを指示したため、タイトルは無条件降伏!に変更されまし
た。私はまだその古い名前が恋しいです。 

この種のゲームは、カウンター密度の低い伝統的なヘクスウ
ォーゲームである戦略級の第二次世界大戦ゲームを持ちた
いという私の願いから生まれました。それは比較的簡単で、
軍隊の戦略的行動に重点が置かれました。それはゲームの表
現の下にあった無数のサブシステムや仕組みを避けなけれ
ばなりませんでした。私の考えでは、多くの戦略級の WW2
ゲームは、本当に全てを含むように拡張された作戦レベルの
ゲームです。それらは楽しいですが、もっとたくさんのやる
べきことがあります。 

私は、紙ベースのボードゲームにとってはあまりにも多くの
ことが示されたいくつかのゲームの仕組みの概念から始め
ました。初期の仕組みはあまりにも手間がかかり、時間がか
かりました。他の概念では、多すぎるルールの追加なしでは、
カバーしなければならないことを処理できませんでした。そ
して、どんな追加ルールであっても、それがたとえどんなに
単純であっても、ゲームを複雑にします。そこで、私は以下
の重要な決定をしました。 

地上ユニットの規模:私は戦略級のWW2の地図を見ることが
でき、ゲームが同じように見えるようにしたいと思ったので、
ユニットの規模は軍のレベルに設定されました。そこからは、
スタックをヘクス内の全てのもの 1つに制限するための小さ
なステップがあるだけでした。それは私が望んでいた外観、
簡素化されたスタックルール、ルールの構築と分解の回避、
そして必要とされるカウンターの数の大幅な削減をもたら
しました。しかし、場合によっては、歴史的な軍事レベルの
戦闘序列では、合理的な戦線正面(特に 1944 年にフランスを
防御するドイツ軍)をカバーするのに十分なカウンターを提
供できませんでした。埋め合わせをするために、私は戦線を
埋めるのを助けるために守備隊を作成しました。 

航空及び海上ユニットの規模:空軍及び海軍力は艦隊レベル
で表されます。これにより、詳細な航空と海上のルールでゲ
ームが複雑になるのを避けました。この決定のために、私は
Totaler Krieg!というゲームに大いに負っています、そのゲー
ムは、個々の飛行機と艦船を追跡することなく航空隊と艦隊
がそれらの戦略的影響を達成することができたことを私に
示しました。これはアークロイヤルを U-81 で沈めたいと思
う人たちを失望させるでしょうが、それは戦略レベルに焦点
を当てたデザインをキープするために払う代償でした。 

戦闘力無し:どのユニットも戦闘力を持っていません。戦闘結
果表で自分の戦力比を最大にするために追加の戦闘力を得
ようとカウンターを動かして長年過ごしたので、私はそれら
を廃止することにしました。だから効果的にすべてのユニッ
トに 1 の戦闘力を与え、サイ振り修正でそれらの間の違いを
表しました。 

そういえば、プレイヤーはなぜ 1 つの修正値がネガティブで
あり、別の修正値がポジティブであるのか疑問に思うかもし
れません。それらはランダムに決定されたのではありません
でした。私は、特定の DRM が、戦闘結果表でどのような結
果を潜在的に受け取る可能性があるかという点で、攻撃側又
は防御側を強めたか弱めたかどうかを、私の意見において検
討しました。さらに、私は、航空／海上アクションの阻止な
ど、ゲームの他の仕組みへの影響を検討しました。したがっ
て、例えば、防御側の護送船団ユニットは、攻撃側がそれに
対して+ 2 の DRM を得るのではなく、-2 の DRM を受けま
す。これを行うことによって、激しく消耗した攻撃側ユニッ
トは、護送船団を阻止する可能性が少なくなります。これは、
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海外への危険を伴う冒険に、護送船団ユニットをゲームに追
加することなく、より大きなチャンスを与えました。 

1 つの戦闘システム:1 つの戦闘システムが空、陸、海の戦い
を処理します、そしてそれは「サイコロのバケツ」システム
ではなくなります。それ自体は大丈夫なので、そのシステム
への害はありません。このゲームには予測できないほどでし
た。マクロレベルでの全ての主要な軍隊と共に、1 つの戦闘
システムはゲームをより簡単にしました。何が戦っていよう
とも、順序は同じで、見るべき戦闘結果表は 1つだけでした。 

遠く離れた場所:スカンジナビアやアフリカのような場所で
の戦役は、合理的な範囲内の軍隊で処理されます。護送船団
を介した補給を常に必要としていた場所にとっては、それは
比較的管理が容易でした。しかし、陸路の補給線が確立され
たとしても、物事はうまくいきませんでした。そこで、薄色
ドットヘクスという概念を実装したときの設計意図に戻り
ました。地図の領域を地上ユニットに対して禁止することに
よって、それはヘクスマップをポイントトゥポイントマップ
に変えました。そこから、スタック制限が効果的にアクショ
ンに加わることができる軍隊を制限するように注意しまし
た。 

攻撃は移動を遅くします:戦っている軍は、戦っていない軍と
比べて移動距離が短くなります。WW2 のウォーゲームでは、
ユニットが移動可能な範囲内に移動し、攻撃し、その後戦闘
後前進で再び移動するのが一般的です。それは突破をシミュ
レートしていますが、同じ時間枠内で、敵に対していないユ
ニットが戦闘に従事しているユニットよりも少ない距離し
かカバーしていないことは奇妙に感じました。そのため、戦
闘は移動システムに統合されました。これは、これをする最
初のゲームではないです、しかしそれはこの目的を達成する
ためにうまくいきました。 

これに対する 1 つの例外は水陸両用侵攻です。水陸両用侵攻
を実施しているユニットは、通常の海上輸送を使用している
ユニットよりもさらに 1 ヘクス移動することができます。こ
の例外は、通常の海上輸送を使用しているユニットの移動と
攻撃を許可すると、西側陣営の柔軟性が高くなりすぎて、ヘ
クスグリッドと低いカウンター密度を利用できないために、
生み出されました。 

統合されたクローム:特別なイベントやクロームは、ゲームの
中核となる仕組みに主に織り込まれています。第二次世界大
戦では、全体的な戦争にある程度の影響を与えた多くの出来
事がありました。空挺部隊、情報収集、ジェット技術、政治
クーデター、及びパルチザンはほんの数例です。しかしなが
ら、これらの出来事は、それらの歴史的影響とゲームの複雑
さの観点から抑制される必要もありました。私はイベントマ
ーカーを使って、そしてしばしば単純なサイの目修正を提供
して、それらを表現することを選びました。 

これにより、複雑なイベントルールが回避され、その影響を
管理し、それらが発生する頻度をある程度制御することがで
きました。一例は、ドイツの装甲戦の初期の優位性です。連
合軍には戦車の不足はありませんでしたが、その運用はドイ
ツのそれとは比較になりませんでした。連合軍に戦車イベン
トマーカーのみを与える一方で、ドイツに完全戦車軍を与え
ることによって、ドイツは機械化された戦争においてはるか
に効果的でした。 

筋書きのない外交:政治は反復的ではなく、プレイヤーは彼ら
の同盟国が誰であるかに影響を与えることについて制限さ
れたコントロールを有します。最終的には簡単にするために、
ランダムにイベントマーカーを引くことで政治的イベント
を発生させ、国が政治的にどのように傾いているかを薄く重
ねさせることにしました。 

より歴史的又は詳細な政治的シミュレーションを好むプレ
イヤーもいます。個人的には、私は予想外に形成された同盟
の驚きの効果が好きです。そして、それは歴史的な先例がな
いということではありません。ドイツとソ連が不可侵条約に
署名するとは誰も思いませんでした。ただし、あなたが歴史
性に傾倒しているプレイヤーであれば、是非とも自由に変更
して下さい。あなたのハウスルールでプレイするよう相手の
許可を得るだけです。 

 

同盟は飼料ではありません:同盟国は砲弾として使用される
のではありません。多くの WW2 のゲームでは、ドイツ軍を
危険から守るために枢軸プレイヤーがドイツの同盟国の軍
勢を繰り返し犠牲にしています。それでも、同盟軍のこの残
酷な犠牲は政治的影響を及ぼしません。 USE では、プレイ
ヤーが同盟国を繰り返し犠牲にすると、それらの国は崩壊す
るでしょう。 

会計学位は不要:経済はトラック上で行うのに十分な程に単
純である必要がありました。私は会計に多くの時間を費やす
ことを望みませんでした。基本的な「工場と生産ポイントが
等しい」システムは、作業負荷を最小限に抑えるように設計
されています。ゲームの初期のバージョンでは、ターンをま
たいで生産ポイントを貯めることができました。しかしなが
ら、これは、高すぎ且つ多すぎるユニットを伴う活動レベル
をもたらしました。そして時間の経過とともに、トラックを
使用して管理することは難しくなりました。 「それを使うか
失くす」システムに移行すると、活動が徐々に減少し、トラ
ックでの作業がはるかに簡単になりました。それはまた、物
事が絶望的な期間へ向かっているときに各陣営が感じたそ
の絶望的な期間を再現することに役立ちました。2 つの戦線
での戦争が進行するにつれて、ドイツはその痛みを感じるは
ずであり、どこにそのポイントを使うべきかを決定しなけれ
ばならないのです。 

ドイツ人はボーグではありません(スタートレック参照):それ
ぞれの征服で改善したドイツ経済は間違っていると感じら
れ、歴史的には支持を受けませんでした。確かにドイツはそ
の征服を悪用しましたが、それらの国を統制するためにはそ
れらの国を占領しなければなりませんでした。それは征服ご
とにドイツ(あるいは他の国)の経済を増やさない(そして歴
史的にもっと正確だと私は思います)というゲームの経済シ
ステムに役立ちました。 

ゆっくりとした補給:補給がゲームを壊すことではないでし
ょう。私は、ユニットを補給切れにするとすぐに壊滅的な結
果が出るようなゲーム(又は逆に、非補給のユニットにほと
んどペナルティを課さないゲーム)が好きではありません。
前者はゲームの時間スケール内で歴史的に正確であるかも
しれませんが、ゲームは現実的ではありません。そのような
ルールでは、プレイヤーはゲームの人工的な構造を利用して
不合理な結果を得ようとします。そこで、私は、限られた時
間の間、ユニットを生き続けさせますが、移動力と戦闘力の
有効性を減少させるというゆっくりとした消耗方法を使い
ました。 

限定された海外作戦:海外作戦は、利用可能な港、護送船団、
及び敵の航空機によって制限されています。西側連合国がヨ
ーロッパ全土に侵攻しなかったのには理由があったのです。
これは、出撃数システムと、補給線の敵側の端に護送船団を
配置することの要求(例えば、アフリカにいるユニットに補
給するには、護送船団はアフリカにいる必要があります)と
によって抽象的に表されています。このように、護送船団の
出撃数は輸送能力と港の収容能力を表しています。 

敵側の端にある護送船団の数は、海外に補給できるユニット
数を制限します。最初のターンに、出撃なしの護送船団は 6
ユニットを補給できますが、その後、出撃数が低下するため、
ターンごとに 2ユニットに制限されます(阻止がないと仮定）。
あなたが後のターンにそれらの 6つのユニットに補給を続け
たいならば、あなたはその領域においてより多くの港と護送
船団を必要とするでしょう。だから、枢軸プレイヤーは南方
軍集団をアフリカに海上輸送しようと試みることができま
すが、彼ら全員へ完全に補給することはほぼ不可能であると
わかります。 

さらに、敵側の端にある護送船団は、敵の航空攻撃に対して
脆弱になります。私は、港の収容能力とその収容能力に損害
を与え、修理し、そして追跡する方法とを表すためのルール
を追加するよりはむしろ、護送船団自体を標的にしました。
そのため、たとえ 1 個の護送船団によって補給可能な小規模
の軍隊での侵攻を計画したとしても、護送船団が絶え間ない
航空攻撃で役に立たなくなる可能性があるような敵の航空
部隊との直面において、プレイヤーは自分の航空支援から離
れてそれを実行することを二度考えます。 
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シンプルな戦略戦争:戦略戦争は、大きなゲームの中で大きな
ゲームになることはないでしょう。これはデザインの最も厄
介な部分でした。戦略戦争の影響についての私の意見は、戦
争資源があまりにも薄く広げられた時に最も害を与え、戦略
戦争だけでは戦争に勝つには十分でなかったということで
す。それゆえ、枢軸プレイヤーは、イギリスを間違いなく戦
争から追い出すためにもっと U ボートを建造することはな
いでしょう。同様に、連合はドイツを滅ぼすほどに爆撃する
ためにより多くの爆撃機を建設することはないでしょう。そ
れらのうちのどちらかが代替の歴史的可能性であり得まし
たか？おそらく、私はそれが悪いゲームのために作られたと
感じました。 

あらゆる種類の戦闘に対して一つの戦闘システムが戦略戦
争デザインを推進しました。私は、戦略戦争の重要な要素（パ
ルチザンやドイツ国外の U ボート基地など）を戦略戦闘のサ
イの目修正に変えました。私の最初のシステムでは、生産ポ
イントがすぐに失われました。しかし、損失は適切に機能す
るには低すぎるか高すぎました。それは本質的に戦術的すぎ
ると感じました。そこで、私は製図板に戻り、工場数に影響
を与え、範囲がより戦略的であると感じ、歴史をよりよくフ
ォローする現在のシステムを思いつきました。 

USE のプレイヤーは、歴史家がそうであるように彼ら自身が
議論をするかもしれません。戦略戦争で優位性を獲得するこ
とは、本当に、生産に費やす価値と作戦上の努力を行う価値
とがありますか?それはあなたが行う必要がある決定です。 

ルールのエスカレーションを避ける:ゲームは比較的シンプ
ルなデザインなので簡単に変更できます。もっと歴史的な同
盟関係が欲しいですか?陣営の優先傾向に別の層を追加し、
それらの政治マーカーを国に持たせて下さい。攻撃前におけ
る物資の蓄積を表現したいですか？ HQユニットを作成し、
それらの下に生産ポイントを蓄積し、(どこでも使用するた
めの 1 つのトラックではなく)HQ の範囲内のユニットのみ
にそれらを費やしてもらって下さい。 

これらを実装するのはそれほど難しいことではなく、シミュ
レーションの側面を追加可能ですが、もう 1 つの事が多すぎ
る 1 つの事となることがあります。(ありがとう、コス。）デ
ザイナーにとって、ゲームに追加することよりも、ゲームか
ら取り除くことの方が実際には困難です。そのため、いくつ
かのアイデアがどれほど優れていたとしても、私はそれらを
締め出すことにおいて規律を残そうとしました。その上、私
が全てを含ませれば、拡張のために残るものは何もないでし
ょう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

39.0 デザイナーへの質問                         

USE の第 1 版が発行された後、私は以下の質問を受けまし
た。答えはゲームのデザインへのより多くの洞察を提供しま
す。                          

油田:ゲームでコーカサスとルーマニアの油田を支配するこ
との影響は何ですか?枢軸がエジプトか中東を得れば、私は
枢軸にとって戦略的な戦闘上の利益があると思います。 

回答:グロズヌイはソ連の工場です。ゲームの時間枠内で、私
は、コーカサス油田の喪失はドイツがそれから得るよりも多
くソ連を傷つけるであろうと感じました。 

私はルーマニアの油田を表さないことにしました。なぜなら、
双方がルーマニアを支配するためのゲームプレイに集中し
過ぎてしまうからです。ドイツがルーマニアの石油を歴史よ
りも早く失った場合、それは合成油に切り替えるか、他のど
こかからそれを手に入れたでしょう。 

USE の戦略戦争は非常に抽象的なものであり、その DRM は
私がその戦争領域への大きな影響であると私が思ったもの
を表しています。例えば、枢軸支配下の北大西洋の港は、レ
ンドリースと補給を阻止するために使用可能な U ボートと
飛行機を制御します。それらはまた、プレイヤーが歴史的な
道(例えばノルウェーの奪取)をたどるようにするための何ら
かの動機を提供します。しかし、私はすべての主要な資源の
場所を表そうとはしませんでした。 

プレイヤーが USE について発見できる優れた点は、変更が
比較的簡単なことです。そのため、ルーマニアの油田が重要
であるとプレイヤーが強く感じている場合、ブカレストが連
合軍の支配下にある場合、枢軸に-1 DRM を与えるハウスル
ールを作成するのは簡単です。 

ドイツの冒険:征服された国や工場に経済的価値がないこと
を考えれば、USE の世界でドイツの冒険（又は可能な冒険）
のいくつかが経済的で、ゲームの「勝利」に貢献することを
説明できますか。たとえば、なぜバルカン半島、アフリカ(ロ
シア南部側面という夢のシナリオがない）、スペイン（バルカ
ン半島やアフリカを攻撃するのに利益がない）、クレタ、又は
マルタを侵略するのでしょうか。 

回答:ある国を征服すると外交カップに親[枢軸]マーカーが
置かれ、隣接する中立国にもう 1つのマーカーが置かれるか、
マップ上の任意の国から親[連合]マーカーが取り除かれます。
これは中立国が枢軸陣営に加わる可能性を高めたり、連合陣
営に加わることを妨げたりします。さらに、国を征服すると
ドイツの国家意志が高まり、ドイツの守備隊を動員できるよ
うになります。これにより、戦争の後半でドイツの生存力が
向上します。 

外交がアクティブであるときのゲームの途中で、枢軸だけが
中立国に宣戦布告することができます。これは、それを征服
し、上記の利益を受けるための先制攻撃能力を与えます。 

大胆な外交のマイナス面は、戦略戦争の間のソビエトのサイ
振りへのボーナスによって表されるその後のパルチザン活
動です。 
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ソ連紛争領域:ソ連紛争領域はソ連に 1 又は 2 の国家意志を
追加しますが、それらの領域の都市が枢軸によって取られる
と、それはより多くを失います。さらに、これらの領域で得
られた工場は、ソ連侵攻後すぐに落ち込みます。それが事実
であるので、なぜソ連はそれらの領域を取るべきなのです
か？ 

回答:譲渡領域にはいくつかの恩恵があります。彼らはかなり
の領土を加え、ソ連の国境を西に広げています。攻撃後の数
ターンとは対照的に、条件付きの軍がこれらの領域から獲得
され、ドイツによる攻撃の前にマップ上にあるでしょう。ソ
ビエト軍が多くの機動地上ユニットと航空ユニットを含み、
それらを完全に使うために大量の生産を必要とするゲーム
の後半に、工場は結局再奪取されるでしょう。 

それでも、東ポーランドと最初の 2 つの領域奪取を除いて、
ソビエト陣営はこれらのマーカーを外交カップに戻す必要
はありません(しかし枢軸又は西側プレイヤーはそれらを戻
すことができます)ので、それら他の譲渡領域を手に入れる
のを避けることができます。これらの緩衝領域がその防衛に
とってどれほど重要であるかを決めるのはソビエトプレイ
ヤー次第です。また、これらの場所をオーバーランするべき
か、それとも側面保護としてそのままにしておくべきかを決
めるのは、枢軸プレイヤー次第です。 

イギリス防衛:私たちのゲームでは、イギリスは非常に急速に
落ちました。あなたはどうやって 4 個の航空機隊によって支
援された 2個の装甲軍のドイツ侵入に対して守るのですか？ 

回答:上記の状況はルールによって許されていません。ドイツ
の本国防衛政策(10.3.1)では、少なくとも 2 個の航空ユニッ
トを東部戦線に配置し続けるが要求されているため、1942年
1 月までは西側には 3 個未満の航空ユニットしか置くことが
できません。 

イギリスへの枢軸の補給は、侵攻の成功の主な要因です。彼
らにとって上陸するのは簡単ですが、少なくとも 2 個のイギ
リス艦隊ユニット(3 個ではなくても)と少なくとも 1 個のイ
ギリス航空ユニット（2 個でなくても）を越えて戦うとき、
彼らにとって補給を維持するのは困難です。 

USE はイギリスへの侵攻が成功する可能性を考慮して設計
されました。イギリスの崩壊ルールはゲームの続行を許可し
ているので、イギリスが崩壊してもゲームを終了する必要は
ありません。ゲーマーがそれを受け入れられないと判断した
場合、イギリス侵攻を禁止する単純なハウスルールがそれを
修正します。 

イギリスのための航空／海上戦役においてそれがどの程度
成功するかは(どちらの側であっても)、ドイツがフランスで
自分の航空ユニットをどれだけ長くそして激しく使用した
か、さらにその戦闘結果に左右されます。 

その最後の 1 つは、言うのが少し明白でした、しかし、USE
の戦闘システムは他のゲームのようではありません。各戦闘
がはるかに広い範囲の可能な結果を有し、そしてもっと多く
の戦闘があるとすれば、それは戦役を予測するのを難しくし
ます。私はそれがゲームに多くのリプレイ価値を加えると信
じています。しかし、1 つのゲームの結果(又はゲーム内の戦
線)を取得し、それが常に実行される方法であると想定して
いる場合、誤解を招く可能性もあります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

イーストファーストの代替歴史:キャンペーンシナリオのイ
ーストファーストオプションの背後にある設計上の決定は
何ですか？ 

回答:枢軸プレイヤーに初期の頃にソビエト陣営と戦うとい
う代替の歴史の選択肢を与え、その後で西側連合国を攻撃す
ることを可能にするゲームを望みました。基本的に、歴史は
反対方向に進んでいます。 

この歴史を築くのは、想像力次第です。例えば、おそらくソ
連は戦争が勃発する前により大きな政治的役割を果たして
おり、ヨーロッパ中の政府の多くは共産主義者によって運営
されています。チェンバレンと西側は、ヒトラーと彼のファ
シストたちがヨーロッパ全土で共産主義を根絶すること(資
本主義者が気にしないこと)に彼らの視野を設定しているだ
けだという印象を受けています。 

ゲームデザインの面では、イーストファーストの選択肢が欲
しいと決心した後、私の懸念は単純さとプレイバランスでし
た。簡単にするために、私は、一方の陣営が戦っていて、他
方がそうではない場合、戦っている陣営が全ての活性化され
た中小国を獲得するものであると決めました。それはルール
をずっとクリアにしました。私は、既知の地理的条件や、未
知の中小国の政治的同盟に基づいて変化する陣営の活性化
ルールを思いつく必要はありませんでした。私はまた 50-50
のサイ振りの運にそれを任せたくありませんでした。その仕
組みはまた、活性化された国を「平和的」陣営に参加させ、
それによって枢軸軍又は連合軍への障害となることによっ
てプレイヤーがシステムをゲームしようとするのを防ぎま
した。 

さらに、フランスとイギリスがそれに反応することなしに、
枢軸が中小国を征服する(又はそれらを枢軸同盟国として獲
得する)自由な統治を持つことを望みませんでした。これら
のイベントは宥和を終わらせるものではありませんが、それ
らは、西側のユニットを動員するために解放し、英連邦貿易
マーカーを通じてイギリスの増産のための時計を刻み始め、
西側と枢軸の間で戦略戦争を開始します。ドイツがフランス
やイギリスにすぐに打撃を与える準備ができていなければ、
これらは西側への大きな後押しです。 

ソ連の 2度の崩壊:Enrico Viglino が、彼がプレイしたキャン
ペーンゲームをカバーする一連のYouTubeビデオ(チャンネ
ル:CALANDALE)を投稿し、彼はイーストファーストヴァリ
アントを使用しました。ゲームでソ連は 2度崩壊しましたが、
ドイツは最終的にゲームを失いました。2 度崩壊したソ連が
戦争を続けることができることは信じられないようです。 

回答:2 度の崩壊はかなり信じられないですが、ルールによっ
て許可されています。Enricoのゲーム中、ソ連は最初の東方
侵攻条件付きイベントにおいてステップをミスしたため、本
来の 6よりも少ない数の軍で戦っていたことが判明しました。
これらの追加の軍隊で、2 度目の崩壊はおそらく起こらなか
ったでしょう。 

しかし、たとえそれが起こったとしても、私は 2 度目の崩壊
を崩壊ではなく休戦とみており、それはドイツとロシアの利
益のためになったとみています。ドイツは西側の脅威に対処
するために、そしてロシアはより強い攻撃のために再編成す
るために。 

私はキャンペーンゲームが(ロシアが２度崩壊するというよ
うな)自動的な枢軸の勝利条件を有することを望みませんで
した。なぜなら、そのような勝利条件は、戦争(決定的で知ら
れた勝利の要件を有していない戦争)を戦うよりもむしろそ
の結果を達成することに焦点を合わせたゲームプレイに常
に導くように思われるからです。 

主要な連合軍の参加国が崩壊した後でも戦うことを可能に
することによって、枢軸プレイヤーはシステムをゲームする
よりむしろ戦争を実行します。 

ソ連が、戦い続ける英国の崩壊システムではなく、平和を強
制する崩壊システムを有しているのは、マップの地理とゲー
ムのバランスによるものです。もしソ連が戦い続けるだけで
あるならば、彼らは地図から追い出されて、それから一握り
のドイツ軍によってスクリーンされることができました。そ
れは自動的な勝利と同じ状況を効果的に達成するでしょう。 
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イタリアが連合国として活性化します:39 年 9 月に枢軸プレ
イヤーは外交カップから政治的失敗のマーカーを引きまし
た、そして、西側陣営はイタリアに親[西側]のマーカーを置
きました。それから同じターンに、西側陣営はカップから政
治的成功マーカーを引き、西側国としてイタリアを活性化し
ました。どれくらいの頻度でこれが起こるのでしょうか。そ
れが起こった場合、それは枢軸を越えたゲームですか？ 

回答:これは枢軸にとって非常に不運ですが、許可されていま
す。イタリアが歴史的に枢軸国であったとしても、ゲームは
外交に対してよりオープンなアプローチを取ります。 

プレイヤーによって開発されたコンピュータプログラムに
基づいて、イタリアが西側の国になる可能性は 5〜18％です。
オッズは各陣営がどれだけ積極的に外交でイタリアを狙っ
ているかによります。枢軸はいくつかの方法でこれを防ぐこ
とを試みることができます。 

・以下のどちらかによってイタリアの親[連合]マーカーを取
り除くことができます。 

◇外交カップから政治的成功又は親[枢軸]マーカーを引い
た後、又は連合陣営が政治的失敗マーカーを引いた場合、
イタリアを選択します。 

◇地図の場所に関係なく、国を征服します。これは外交カ
ップに親[枢軸]マーカーを追加し、連合陣営が政治的成
功マーカーを引くか、枢軸陣営が政治的失敗マーカーを
引く可能性を減らします。 

・イタリアに親[陣営]マーカーが存在しない場合、次のいず
れかの方法で親[枢軸]マーカーを配置できます。 

◇外交カップから政治的成功又は親[枢軸]マーカーを引い
た後、又は連合陣営が政治的失敗マーカーを引いた場合、
イタリアを選択します。 

◇イタリアに隣接する国を征服することによって。これは
外交カップに親[枢軸]マーカーを追加し、連合陣営が政
治的成功マーカーを引くか、枢軸陣営が政治的失敗マー
カーを引き出す可能性を減らします。 

それは枢軸にとってゲームオーバーではありません。しかし、
それは多くのプレイヤーが見慣れているよりも困難で、非常
に異なる戦争になるでしょう。枢軸がスペインやトルコと同
盟を結ぶことができない限り、枢軸がゲームの始めに持って
いたどんな地中海の計画も事実上なくなります。イタリアは
征服される必要がありますが、一旦ドイツ軍がアルプスを越
えたら、それはドイツにとってそれほど難しくないはずです。
イタリアの北部には12の国家意志と多くの都市があります。
イタリアの征服に応じて、ドイツはその合計に 6 の国家意志
を追加し、守備隊を受け取り、外交カップに親[枢軸]マーカ
ーを置き、イタリアに隣接する国に親[枢軸]マーカーを置く
か任意の国から親[連合]マーカーを除去するかのいずれかを
します。その後、戦争の初期の頃には、枢軸はイタリアのい
くつかの重要な場所に小規模の地上軍を維持する必要があ
ります。守備隊を全ての港に配置する必要はありません。イ
ギリスにはその国を素早くオーバーラン可能な非常に大き
な又は強力な地上軍がないためです。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

海上輸送による航空ユニットと地上ユニットの移動距離:地上
ユニットは１回しか活性化できないので、それは１ターンに
１回だけ海上輸送を介して移動できます。航空ユニットが海
上輸送のためにどれぐらいの頻度で活性化可能かを制限す
るものは、それが活性化毎に少なくとも１の出撃数を支払う
ことを除いてはありません。これにより、航空ユニットは地
上ユニットよりも大きな距離を移動できます。飛行機を地上
ユニットより遠くまで輸送できるのは少し奇妙に思えます。
これは、地上ユニット(軍)が概念的にはるかに大きく、少し
ずつ輸送可能(したがって、移動するたびに出撃数が増える)
な航空ユニットよりも輸送が複雑だからですか。 

回答:はい、それはシミュレーションの一部です。また、複数
回の基地変更は、ゲームの機隊レベルの規模を補うのに役立
ちました。他のゲームでは、マップ全体に広がる可能性があ
る更に多くの航空ユニットと海上ユニットがあります。それ
らは個々には弱くなりますが、より多くの領域をカバーしま
す。複数回の基地変更を許可することは、航空ユニットと海
上のユニットの広がりを表すのに十分うまくいきました。 

イギリス護送船団とイタリア海軍:航空／海上戦闘において、
イギリス護送船団は明らかに護送船団ユニットであり(した
がってそのサイ振りには-2）、イギリス海上ユニットでもあ
ります(したがって+2 も同様に当てはまります):これは正し
いですか? 

実際には、これはイギリス護送船団ユニットがイタリア水上
艦ユニットと戦闘において表面上同じであることを意味し
ています。これは、イタリア海軍には少し厳しいようです。
これは、イギリス護送船団にはかなりの戦闘力が組み込まれ
ている一方で、イタリア護送船団はそうではないからだと思
います。これは公正な評価でしょうか? 

回答:はい、イギリス護送船団は、イギリスの海上ユニット+2
と護送船団ユニット-2 の両方を受け取ります。 

全てのユニットはそれらの中に種々の軍隊を有しています。
その比率について（どんな与えられたターンでも、又はどん
な与えられたアクションでさえ）私はあまり考えすぎないよ
うにしようとします。それがゲームの推進力ではないからで
す。 

国籍の修正値は様々なことを表したものです。効率性、トレ
ーニング、スキル、歴史的な有効性、軍隊の構成、そしてゲ
ームプレイバランスは、それら全てに影響を与えます。具体
的な式はありません。このような状況では、それはイタリア
海軍に少し厳しいですが、それは全体にわたって機能します。 

強襲への追加攻撃者の DRM:強襲攻撃のコストは高いです。
参加ユニットは前後に機動攻撃を実行できません。つまり、
3 個のユニットで行う 1 回の強襲では多くの機動攻撃を放棄
することになります。 

追加攻撃者が国籍の DRM、補給状態、戦力に関わらず+1(脚
動ユニット）又は+2(戦車又は打撃ユニット)しか提供できな
いのはなぜですか? 

回答:強襲の仕組みは、機動攻撃と同等以上のものになるよう
には設計されていません。強襲オプションなしでの戦闘の仕
組みを考えると、DRM を持たないかほとんど DRM を持た
ない軍は、厳しく攻撃を制限されているので、めったに攻撃
しないでしょう。歴史的にはそうではありませんでした。 

追加の軍から得られるボーナスは、攻撃ユニットの能力とい
うよりむしろ、防御側が同時に複数の攻撃角度をカバーしな
ければならないように薄く伸ばされていることの更なる表
現です。ルールの単純さとプレイバランスは、補給状態や国
籍の DRM を考慮に入れなかったことと同様に、強襲に参加
するユニットを 3個に制限したことの背後にある理由でした。
あまりにも多くのユニットが参加することを許可し、又は追
加の攻撃ユニットや強襲のためにあまりにも多くのポジテ
ィブな DRM を付与すると、その低いカウンター密度のため
に、攻撃が成功し過ぎ、攻撃頻度が多すぎるようになり、ゲ
ームを壊します。 

とはいえ、攻撃ユニットや利用可能なイベントマーカー(強
襲でしか使用できないものもあります)によっては、強襲が
機動攻撃よりも高い DRM を達成できる場合があります。追
加の攻撃ユニットは、いくつかのポジティブな DRM を受け
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ることはできませんが、減少されるペナルティや、河川や山
地のヘクスサイドを越えて攻撃したことに対するペナルテ
ィを課されることもありません。 

1940 年フランスにおける本国防衛政策と航空ユニットの量:
本国防衛政策のルールは、特にドイツにとっては、ちょうど
バランスをとるために整っているように思われますが、彼ら
は(フランスを 3 回攻撃した後)実際にゲームをアンバランス
にするように見えます。歴史をたどるなら、1 個の航空ユニ
ットはノルウェーにあり、2 個はポーランドになければなり
ません。それは 2 個を残してフランスを攻撃し、ドイツプレ
イヤーにできるだけ長くイギリスを無視させます。連合軍は、
実際には 2個のフランス軍と 2個のイギリス軍で航空優勢を
獲得しています。バトルオブブリテンまでドイツ空軍が空を
支配していたため、これは歴史的ではないようです。フラン
スが崩壊した後、本国防衛ルールは、ドイツに対してフラン
ス又はその近くに 2個の航空ユニットを保持して脅威にさら
さないようにし、ロシアと地中海のような活発な戦線により
少ない空軍を残させます。私はここにリアリズムを見出せま
せん。 

回答:本国防衛政策は確かにバランスのために存在します。テ
スト中に、枢軸プレイヤーがバルバロッサのためにロシアに
5 個の航空ユニットを持っていった時ほど速くゲームを壊し
たものはありません。また、4 個の航空ユニットがイギリス
の侵攻と征服の成功を保証しています。 

ドイツはバトルオブブリテンまで空を支配しました。しかし、
どちらも直接表現されていませんが、連合軍はドイツよりも
数百台多く戦車を持っていました。これは必ずしも「2 つの
誤りで正しくなる。」と言うわけではありませんが、USE が
詳細を抽象化して全体に焦点を当てる方法を表しています。 

1940 年のフランスについて枢軸プレイヤーを苛立たせるの
は、その征服が容易であると彼らが期待していることです。
ドイツがそれに対して大規模の軍を投入する場合、フランス
は落ちるでしょう。しかし、私はフランスの崩壊が常に迅速
に起こることを望みませんでした。私はフランスの征服が苦
闘であることを望んだ時がありました。なぜなら、私は歴史
的な結果がドイツにとって少し幸運だったと感じたからで
す。連合軍に航空ユニットのわずかな量的な優位性を与える
ことは、ゲームの完全なキャンペーンプレイバランスの他の
部分を壊すことなくそれをシミュレートするために最もう
まくいきました。イギリスは、バトルオブブリテンと地中海
の戦いのために航空ユニットを必要としています。ドイツは、
イギリスやロシアに対して何個の航空ユニットが移動でき
るかについて制限を必要としています。 

現在の戦力比率はフランスの戦役を私が望むよりもわずか
に困難にしますが、それはゲーム全体のために十分うまくい
きます。また、フランスはフルキャンペーンにおいて迅速に
落ちる必要はありません。遅いフランスの崩壊と西部での活
発な戦いがあっても、ドイツはロシアに到達して、成功する
バルバロッサを立ち上げる時間があるはずです。 

フランスを倒すための鍵は、フランス軍に焦点を当てて、そ
して少し幸運であることです(特に天候において）。フランス
空軍に対するドイツの航空攻撃で戦役を開始して下さい。そ
れらがフランスの地上ユニットを支援できないように、それ
らを 6 の出撃数にさせて下さい。ドイツ航空ユニットはより
高い DRM を持っているので、通常フランス航空ユニットは
6 の出撃数に上昇するのですが、ドイツ航空ユニットはそれ
を下回ってドイツの地上ユニットを支援することができま
す。ドイツの高い DRM を活用するためにあらゆる機会に機
動攻撃を使用してフランス地上ユニットを攻撃して下さい。
私は、ドイツが強襲オプションを使って攻撃するプレイ(特
に新しいプレイヤーとのプレイ)を見てきています。攻撃が
少なければ、フランスを退却、減少、除去する機会が少なく
なるため、これは彼らに対して有効です。 

フランスにユニットを置くことと脅威がないことに関して、
マップ上の状況は物理的に奇妙に見えるかもしれませんが、
それは脅威がないという意味ではありません。イギリスと戦
略戦争とによってもたらされた脅威は、西部にドイツの 2 個
の航空ユニットを要求することによって抽象的にシミュレ
ートされています。こうすることで、ゲームのスピードが上

がり、ユニット数が減りました。西部のドイツの航空ユニッ
トが一見何もしないようにすることには歴史的な優先順位
があります。戦争の大部分を通して、西部における唯一の主
要な地上戦が地中海にあったとしても、ドイツはフランスに
3 個空軍とノルウェーに 5 個空軍を保持しました。事実、ア
フリカで起こったイタリアの災難に対処するために、ドイツ
軍は 41 年 12 月に 2 個空軍をロシアから引き抜いて地中海
へ派遣しました。 
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イベントマーカークイックリファ

レンス                          

空挺(14.1):同じ国籍の航空ユニットの 3 ヘクス
範囲内のヘクスに配置するために特殊マーカー
アクション(6.1)を実行します。西側マーカーは、
イギリス又はアメリカの航空ユニットの範囲内

に配置することができます。 

敵ユニットが存在しない敵都市に配置された場合、サイコロ
を 1 個振ります。結果が 1-3 の場合、そのヘクスに味方支配
マーカーを配置します。結果が 4-6 の場合、支配マーカーは
配置されません。 

ヘクス内の防御航空ユニット又は地上ユニットは-2 DRM を
適用します。敵の海上ユニットには効果がありません。 

取り除いたら、サイコロを 1個振ります。結果が 1-5の場合、
結果と同じ数だけ後のターントラック上にマーカーを置き
ます。結果が 6 の場合、それをシナリオから取り除きます。 

領域奪取:どのフェイズ陣営がマーカーを引いた
かに関わらず、ルール 14.2 を参照して下さい。 

 

 

護送船団アクション(14.3):まだ護送船団ユニッ
トを含んでおらず、且つ、マーカーの国或いはマ
ーカーの国内の味方の港から海上移動経路をト
レースできる任意の国のどちらかにある味方の
港に、それを置くことによってこれをプレイして

下さい。 

それからそれを護送船団として扱い、それと共に海上アクシ
ョンを直ちに実行します。ユニットと同じように、合計に出
撃数を追加します。 

活性化が終了したら、このマーカーの合計出撃数に 1 を加え
た数と同じ数だけ後のターントラック上にこのマーカーを
置きます。それからその出撃数マーカーを取り除きます。 

自由軍(14.4):西側地上ユニットを含む地上戦闘
でこれをプレイして下さい。 

その戦闘において西側陣営は+1DRM を適用し
ます。 

戦闘後、サイコロを 1 個振ります。その結果と同じ数だけ後
のターントラック上にこのマーカーを置きます。 

地上支援(14.5):味方の地上ユニットを含む地上
戦闘で 1 個のマーカーをプレイして下さい。その
ユニットの国がゲームにおいて(戦闘だけでな
く)航空又は戦車の地上ユニットを有している場
合、それはプレイできません。 

戦闘では、所有している陣営は+1DRM を適用します。 

戦闘後、1 個のサイコロを振ります。その結果と同じ数だけ
後のターントラック上にこのマーカーを置きます。 

重砲(14.6):そのマーカーと同じ国籍の攻撃側地
上ユニットを含む強襲戦闘で 1 個の重砲をプレ
イして下さい。[例外:水陸両用侵攻の強襲では使
用できません。] 

戦闘で、攻撃側は+2DRM を適用します。 

戦闘後、1 個のサイコロを振ります。その結果と同じ数だけ
後のターントラック上にこのマーカーを置きます。 

 

 

 

 

 

 

 

ジェット機(14.7):ドイツ航空ユニットを含む航
空／海上戦闘でこれをプレイして下さい。 

戦闘で、枢軸陣営は+2DRM を適用します。 

戦闘後、このマーカーをターントラックの次のターンに置き
ます。 

海上避難(14.8):イギリス地上ユニットが(ユニッ
トのヘクスを除く)味方港を含む海域内のいずれ
かの沿岸ヘクスにあり、且つ、以下のいずれかが
適用される場合にプレイして下さい。 

・イギリスユニットが地上戦闘で退却を強制される。 

・それが西側陣営の作戦フェイズであり、イギリスユニット
がまだそのフェイズには活性化されていない。 

そのイギリス地上ユニットを同じ海域内の味方港に置きま
す。それが完全戦力の地上ユニットである場合、それを減少
させます。すでに減少されている場合、それは削除されませ
ん。それが西側陣営の作戦フェイズである場合、そのユニッ
トはこのフェイズに活性化することはできません。 

地上ユニットが置かれた後、1 個のサイコロを振ります。そ
の結果と同じ数だけ後のターントラック上にこのマーカー
を置きます。 

イベント無し(14.9):何も起こりません。このマー
カーを外交カップマーカー保持ボックスにそれ
を入れて下さい。 

 

パルチザン(14.10):陣営は、以下の状況でパルチ
ザンをプレイすることができます。 

戦略戦闘で 1 個のマーカーをプレイして下さい;
又は敵(航空又は地上ユニット)を含んでおり、且

つ、味方の活性化された又は征服されたソビエト又は西側の
国内のヘクスに置くために特殊マーカーアクション(6.1)を
実行して下さい。 

戦略戦闘では、枢軸軍の修正戦闘結果は 2 で割られます。 

ヘクス内の防御している航空又は地上ユニットは、-2DRM
を適用します。敵の海上ユニットには効果がありません。 

取り除いたら、サイコロを 1 個振ります。その結果と同じ数
だけ後のターントラック上にそのマーカーを置きます。 

政治的失敗(14.11):このイベントを適用する非フ
ェイズ陣営(引かれたイベントマーカーの解決
10.2.2 で決定されます。)は、フェイズ陣営に属
する活性化された国と国境(1.3.4)を共有する中
立国を 1 つ選択しなければなりません。以下の味

方又は敵という用語は、適用する(すなわち、非フェイズ)陣
営にとってのものを指します。 

選択した中立国が．．． 

・．．．親[陣営]又は完全中立マーカーを有していない場合、
首都ヘクスに味方の親[陣営]マーカーを置きます。 

・．．．味方の親[陣営]マーカーを有している場合、その中立
国は活性化し(13.1)、非フェイズ陣営に参加します。活性化
された国のために国のセットアップ(13.1.2)を実行して下
さい。 

・．．敵の親[陣営]又は完全中立マーカーを有している場合、
そのマーカーを取り除きます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 無条件降伏 ~ プレイブック 55 

 © 2014, 2017 GMT Games, LLC  

政治的成功(14.12):これを適用する陣営は、以下
のうちのいずれかをしなければなりません。以下
の「味方」又は「敵」という用語は、適用陣営に
とってのものを指します。 

・親[陣営]又は完全中立マーカーがなく、活性化している味
方の国と国境(1.3.4)を共有する中立国を選択します。西側
陣営がこのイベントを適用している場合、中立国は代わり
に海域を活性化している味方の国と共有することができ
ます。その首都ヘクスに味方の親[陣営]マーカーを置きま
す。 

・首都ヘクスに味方の親[陣営]マーカーがある中立国を選択
します。その中立国は活性化し(13.1)、味方の陣営に加わ
します。活性化された国に対して国のセットアップ
(13.1.2)を実行して下さい。 

・敵の親[陣営]又は完全中立マーカーがある中立国を選択し、
そのマーカーを除去します。 

無制限の政治的成功:これを適用するように特に指示されて
いる場合、陣営は上の黒丸のうちの 1 つを実行しなければな
りません。ただし、最初の黒丸では、国境又は海域の共有に
ついての言及は無視して下さい。単にマップ上の中立国を選
んで下さい。 

ロケット(14.13):ドイツ地上ユニットを含む地上
戦又は戦略戦争において 1 個のマーカーをプレ
イして下さい。 

戦略戦闘では、敵の修正された戦闘結果は 2 で割
られます。 

地上戦では、敵陣営は-2DRM を適用します。 

戦闘後、1 個のサイコロを振ります。その結果と同じ数だけ
後のターントラック上にそのマーカーを置きます。 

SNAFU(14.14):任意のタイプの戦闘でこれをプ
レイして下さい。 

戦闘中、敵陣営は-1DRM を適用します。 

戦闘後、1 個のサイコロを振ります。その結果と
同じ数だけ後のターントラック上にこのマーカーを置きま
す。 

潜水艦(14.15):戦略戦争又は攻撃側と防御側の両
方が海上ユニット、水上艦アクションマーカー、
又は護送船団アクションマーカーを有している
航空／海上戦闘において 1 個のマーカーをプレ

イして下さい。 

戦略戦闘では、敵の戦闘結果は 2 で割られます。 

航空／海上戦闘では、敵陣営は-2DRM を適用します。 

敵の航空ユニットには効果がありません。 

戦闘後、1 個のサイコロを振ります。その結果と同じ数だけ
後のターントラック上にこのマーカーを置きます。 

水上艦アクション(14.16):まだ軍艦ユニットを含
んでおらず、且つ、マーカーの国或いはマーカー
の国内の味方の港から海上移動経路をトレース
できる任意の国のどちらかにある味方の港に置

くことによってこれをプレイして下さい。 

それから、それを水上艦ユニットとして扱い、それとともに
直ちに海上アクションを実行して下さい。ユニットと同様に、
その合計に出撃数を追加して下さい。 

活性化が終了したら、このマーカーの合計出撃数に 1 を加え
た数と同じ数だけ後のターントラック上にこのマーカーを
置きます。それからその出撃数マーカーを取り除きます。 

奇襲(14.17):特殊マーカーアクション(6.1)を実
行することによってヘクスにこれを置いて下さ
い。ヘクスが海域の一部である場合、その配置が
そのヘクス内にあるのかその海域にあるのかを
直ちに宣言して下さい。 

・ヘクス:フェイズ陣営は、マーカーの 2 ヘクス範囲内で防御
しているユニットに対する任意の戦闘に+1DRM を適用
します。 

・海域:にある場合、その海域内(その中の全ての沿岸ヘクス
と港へクスを含みます)には、以下が適用されます。 

◇航空／海上戦闘の場合、フェイズ陣営は+1DRM を適用
します。地上戦闘のための+1DRM はありません。 

◇フェイズ陣営は、空母攻撃(6.4.5)を実行することができ
ます。 

◇フェイズ陣営は、奇襲マーカーごとに 1 回の水陸両用侵
攻(6.3.2)を実行できます。フェイズ陣営は、アクションサ
ブフェイズごとに同じ侵攻ヘクスを複数回宣言すること
はできません。 

マップ上に複数の奇襲マーカーがある場合、これらのマーカ
ーから戦闘ごとに適用される+1DRM は 1 つだけです。 

そのフェイズ陣営のアクションサブフェイズの終了時に取
り除かれたとき、それをその奇襲マーカー保持ボックスに置
きます。動員フェイズで買い戻すことができます。 

戦車(14.18):地上戦闘では、陣営は、マーカーと
同じ国籍の関連する地上ユニットごとに 1 個の
マーカーをプレイすることができます。[例外:戦
車タイプのユニットや「打撃(Shock)」ID を有す

るユニットではプレイできません。] 

戦闘中の全ての地上ユニットは、それらのためにプレイされ
る戦車マーカーを必要としません。 

戦闘後、このマーカーをターントラック上の次のターンに置
きます。 

ULTRA(14.19):西側陣営を含む任意の種類の戦
闘において 1 個のマーカーをプレイして下さい。 

戦略戦闘では、枢軸の戦闘結果は 2 で割られます。 

航空／海上又は地上戦闘では、西側陣営は
+1DRM を適用します。 

戦闘後、1 個のサイコロを振ります。その結果と同じ数だけ
後のターントラック上にこのマーカーを置きます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


